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„ЗВЕЗОНИ КУРИЕРИ 


НЯКОЛКО ДУМИ ОТ АВТОРА 


Здрасти на всички! 

Глождеше ме желанието да напиша 
НЯКОЛКО СТРАНИЦИ НА АВТОРА, защото 
дори с 21 книги зад гърба, още изпитвам 
острия копнеж да си приказвам с 
(по) читателите... Но поне този път ще се 
Въздържа. 

Това, което исках да ти кажа е, че за тази 
книга благодаря на: 

- една Весела дама, която ми даде шанс 
и аз май го пропилях (имам този навик) 

- Пенко ЖиВваноВ, който единствен не 
забрави пътя към планината 

- теб лично, задето ще участваш В това 
приключение 


С обич: Елена 


ПРОЛОГ 
ДАНК-ТО ФУСЕНБАУЪР, 9.30 сутринта местно време. 


Понякога си зададваше Въпроса какво има 8 главата 1. 
Три милидна звездачки - след като си плати даньците и 
разходитв за кораба - доста потискаха желанието й да си 
задава въпроси, но... е. понякога прасто не издържаше. 

Всъщност работата беше спокойна, даже малко 
монстонна. И най-хубавото - даваше 1 възможност да се 
разхожда 03 космоса. Но, дявол го Взел, за да се ръсне някой 
пет-шест милиончета само за удоволствието да ползва 
жив куриер, а не Транснет или пощенските линии, значи това, 
дето го Ввозеше 8 главата си Джема сигурно беше наистина 
тапна работа. 

Понякога й се искаша поне да Вижда клиентите си. 

Лампата светна и тя влезе 8 кабинчката. Намести се ка 
креслота, оптиетна косата от плочката на тила си, 83за 
набора жакове и един по един ги Вкара В съответните 
куплунги. Не й се налагаше бори да гледа 8 огледалото на 
Вратата - беше сбикнала безпогрешно да улучва отворите. 
Натмисна клавиша за готовност на пулта и се облегна удобно. 

От другата страна на стената - това поне го знавша 
- системният програмист на „ПДК“ пробвряваше 
присадения й драйв. Ако Всичко беше наред - а трябваше 
да бъда, защото само преди половин час беша направила 
проверката лично - програмистът щеше да отстъпи на 
клиента, той да прехвърли пакета си 8 драйва, да засекрети 
с паролата си н готойо. 

На пулта светна зелената лампичка. 

Джема върза жаксвете към другия си драйв и изчака да 
0 вкарат местоназначениета и банковите сметки. Тъмна 
вода? Това пък къде се намираше? 

Остадаше само още една процедура. Тя сложи 
допълнителния жак към тастовия цикъл й провери. 


До Ва 


Стандартният драйВ работеше нормално. Куриерският 
поиска да бъде Вкарана парола. Джема нарочно подаде 
случайно съчетание. Слаба, но отчетлива болка пробяга по 
нервната и система. 

- Затворен и запечатан - докладва доволно тя и извади 
Всички жакове. 

Имаше точно 48 часа да закара информацията Върху 
драйва до Тъмна Вода и най-добре щеше да е да се 
поразмърада. 


В кабинката от другата страна на стената мъжът 
прибра изпразненото „чекмедже“ 8 куфарчето си, учтиво 
се сбогува със системния програмист и си тръгна. 

Седемнадесет минути и двадесет и осем секунди по- 
късно, докато слизаше от колата си пред кантората на 
„Дженерал Спейс“, го нападнаха група Вандали, застреляха 
го с лазер-бластер и му отмъкнаха куфара. 

Куфарчето с „чекмеджето“ бе доставено 8 антикварен 
магазин на дВе пресечки от кантората, оттам бе 
натоварено на стратоскаф и прехвърлено на Орбитална 
секция 16. 

Два часа по-късно друг мъж включи „чекмеджето“ и с 
изумление откри, че то е празно. 

- Пратил ги е! - Възкликна тои. - Трябва да прихванете 
куриера! Незабавно! 


ПРАВИЛА НА ИГРАТА 


И тъй, добре дошъл в първата, струва ми се, книга- 
игра с главен герой жена. Крайно време беше и такова 
творение да се появи, мм? 

И тъй, ти си Джема, куриер в ЛДК. Както е станало 
ясно от предговора, падаш си малко киборг, имаш вграден 
компютър в черепа и основното ти занятие е да хвъркаш 
насам-натам из Космоса, разнасяйки ценни данни в 
засекретения си драйв. 

В конкретния случай разполагаш с 48 часа да се 
добереш до Тъмна вода. Близко до ума е и идеята, че 
някой (може би) ще се опита да те преследва. 

Действието се води в бъдещето (защо иначе според 
теб това ще се казва „Песни от космическите друми !М“?) 
и то в онова същото време, където си играл „Ледено 
безмълвие“, „Окото на бога“ и „Лейн и Брайт“. 

Цивилизованият космос е зона с по-богати и по-плътно 
населени планети. В Периферията планетите обикновено 
са собственост на първооткривателя си. А отвън нея лежи 
девственият Див космос, романтичен и първобитен, зона 
на действие на пилотите „счупи глави“, с които в тази 
книга няма да се сблъскаш. Орбиталните бази са 
собственост на предприемчиви бизнесмени и служат за 
мотели по пътя. Повече сведения - в „Окото на бога“. 

Разбира се, в Цивилизования космос и Периферията 
животът не е чак толкова идиличен, колкото е описан в 
„Песните“ досега. Има пирати и престъпници, промишлен 
шпионаж, опасности и всякакви най-коварни ужасии. 
Какви точно, ти предстои да откриеш точно тук, в това 
(май също първо по рода си... впрочем, не, второ е. 
Признавам първенството на „Бягството“ на Майк) 
класическо космическо криминале... 

Дневникът на играта е крайно елементарен. Всъщност 


( : ) 


за опитния читател, в него има само една нуждаеща се 
от пояснение графа и това е „Време“. Ще трябва да си 
отбелязваш колко време е минало и когато цифрата удари 
48, значи поръчката се е провалила. Което обаче не е 
край на играта. Ще разбереш и защо. 

Другата интересна таблица в дневника е СИТУАЦИИ. 
Реших да приложа и тук системата за свободно боравене 
с предмети. Когато намериш нещо, ще ти се казва под 
кой номер да го запишеш и кои са номерата в СИТУАЦИИ. 
И, съответно, когато стигнеш до епизод, в който ти се 
казва „намираш се в ситуация 1 (или 2, или 10)“, отваряш 
дневника, избираш си предмет и отиваш на епизода, 
записан за него в тази ситуация. Най-долната графа е 
попълнена от издателството и представлява „без 
предмет“. Ако не успееш да използваш нищо от наличните 
си вещи, преминаваш на посочения там епизод. 

И последното, заслужаващо внимание нещо, е картата 
на системата. Тя е разделена на няколко сектора с номера. 
Под нея има табличка. Става дума за прословутата 
система с плаващи кодировки. Ако не знаеш какво е това, 
покорно обяснявам - на отделни места в текста ще ти се 
казва кой участък от картата на какъв обект отговаря. 
Записваш си. Получаваш също плаваща кодировка за 
обекта. По-късно, в зависимост от действията ти, 
плаващите кодировки се променят и когато посетиш 
същото място, ти се случва нещо различно. Валидна е 
винаги последната записана плаваща кодировка. 
Примерно, база 16 е обект 5. При първото ти посещение 
там намираш повредена яхта. По-късно на база 32 се 
сдобиваш с необходимите части за ремонта на яхтата и 
кодировката на база 16 се променя - сега вече, ако я 
посетиш, можеш да сглобиш яхтата и да избягаш. 

Ще намериш още три карти, за които пояснения ще 
получиш по време на самата игра. 

Сега смело напред... към СНАРЯЖЕНИЕ. 
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КАРТА НА ИМЕНИЕТО С 
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19 619 


919 ОУЕ 


СНАРЯЖЕНИЕ 


Корабът ти се нарича „Тройна звезда“ и е стандартен 
модел бърза куриерска яхта. Към него не може да се 
прибави нищо - но благодарение на драйва в главата ти 
и парите в банковата ти сметка, все пак можеш да си 
купиш това-онова. 

Например: 

- да заредиш НОВОСТИ В АСТРОНАВИГАЦИЯТА. Ако 
се решиш на този избор, отбележи си, че е изминал 
половин час и върви на 10 

- да заредиш ВСИЧКО НОВО В ОБЛАСТТА НА 
ХАКЕРСТВОТО. Ако се решиш на този избор, отбележи 
си, че е изминал ,половин час и върви на 20, 

- да заредиш РЪКОВОДСТВО ЗА САМОЗАЩИТА. Ако 
се решиш на този избор, отбележи си, че е минал половин 
час и мини на 30. 

- да се снабдиш с КОМПЛЕКТ ЗА ПРОУЧВАНЕ НА 
ЧУЖДИ ПЛАНЕТИ. Ако се решиш на този избор, отбележи 
си, че е изминал един час и върви на 40. 

- да се снабдиш с МОДЕРНА СВРЪХСВЕТЛИННА 
СЪОБЩИТЕЛНА СИСТЕМА. Ако се решиш на този избор, 
отбележи си, че е изминал един час и върви на 50. 

- да се снабдиш с ТУРИСТИЧЕСКИ КОМПЛЕКТ. „ДА 
СЕ СЛЕЕМ С ПРИРОДАТА“. Ако се решиш на този избор, 
отбележи си, че е изминал един час и върви на(б0, 

Нямаш ограничения за броя на нещата, които купуваш. 
Можеш да ги вземеш всичките или пък да не си харесаш 
нито едно - твоя воля. 


След като приключиш с това, мини на 1. 


Иън 10 


1. 

Качваш се на борда на „Тройна звезда“, изпълнена с 
най-добри предчувствия. Космосът, вратата към 
звездите... все неща, които обожаваш. 

Корабчето е малко - пилотска кабина, кухничка, 
миниатюрна спалня и още по-миниатюрна баня. Типична 
звездна яхта, но на един куриер повече не му и трябва. 

Наместваш се удобно в пилотското кресло, слагаш 
комплекта жакове по местата им в куплунга и привично 
минаваш през предстартовите процедури. Колко е удобно 
(макар че еи може би малко самотно) сама да си си 
компютърен мозък на кораба и да не ти дърдори на 
главата някакво синтетично изчадийце... 

Всичко е наред, тъй че пускаш стартовите двигатели 
да загряват и... 

Проверяваш колко време е изминало. 

Ако са два часа и половина или повече, отиваш на 26. 

Ако са между един и два часа, отиваш на 35. 

Ако е час или по-малко, се упътваш към 52. 


2. 

След известно колебание казваш: 

- Съжалявам, но нямам право да отворя. 

Полицай Синделар се ухилва зловещо и пуска в 

- действие декодера. 

Три часа по-късно от диспечерската изпращат 
ремонтен екип да провери по каква причина все още не 
си излетяла. На борда на „Тройна звезда“ намират Трейси 
с изпепелена с лазер глава и теб - изцяло парализирана, 
тежко ранена и в безсъзнание. И двата ти драйва са 
съсипани, това е излишно да се казва. С което играта 
приключва безславно... няма да ти разказвам що за живот 
те очаква в рехабилитационния център. 

Опитай пак. 

КА 

Докато се мъчиш да измислиш нещо полезно, 
Синделар вдига другата си ръка, посочва те с пръст - и 
те обгръща мрак. 


ин зоните 


2. Служба Звездни куриери 


за ларомиаииииребете 2 есосира г игокаридравнннетассте нета тгедетвиаис-срееотетчевалрчечеад 


Прост и ефикасен станер, вграден в пръста му! 

Това, което се случва по-нататък, няма нищо общо с 
нашата история, която пък свърши. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Тройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


4. 
Набързо преравяш „Наръчника“, но в него няма нищо 
полезно за това, как да се справиш с нашественици на 
борда... 

Ако това е първият предмет, който опитваш, върни се 
в дневника и избери нещо друго. 

Ако е вторият обаче, времето ти изтече - отиваш 
на 61. 


5. 
След още три часа „Тройна звезда“ успешно 
докуцуква до Шантав свят. Състоянието на кораба е тежко, 
но не фатално. Друг е въпросът, че дори да разполагаш с 
“ необходимите части, просто нямаш как да го поправиш... 

От тук играта продължава на картата. 

Ако не са ти попадали плаващи кодировки, ще поясня 
допълнително, че всеки път, когато действието ти на 
определено място е изтекло, ще ти се казва да запишеш 
нова кодировка и да се върнеш на картата. Което пък 
означава да си потърсиш нова непроверена плаваща 
кодировка и да се разходиш до нея... В повечето случаи 
изборът е доста богат. 

Правила за прехвърляне между обектите няма - нямаш 
ограничение за маршрута, по който да се движиш из тях. 
Единственото, което трябва да запомниш - посещението 
на всеки обект ти отнема точно половин час, който 
автоматично си „задраскваш“ щом тръгнеш към 
кодировката му. Ако в самия текст е казано да добавиш 
още време, правиш го. 

Това е всичко. 

Върни се на картата. 


( т 


6. 

Когато приближаваш секция 32, още отдалеч 
забелязваш подозрителни... да ги наречем светлинки. 
Неголямо увеличение е достатъчно да ти покаже, че това 
са два големи стратоскафа и цяло ято малки скайсърфчета 
и модули. 

А-ххм, пиратите май се с установяват не само на 45-та 
секция? 

На всичкото отгоре единият стратоскаф видимо се 
отделя от останалите и тръгва най-общо казано в твоя 
посока... 

Предлагам да изчезваш по-бързо отук. Ако щеше да 
се предаваш, вече да си го направила, нали? 

Новата ти кодировка за секция 32 е 145. 


7. 

Напразно се опитваш да се свържеш с Ласло - той 
не благоволява да отговори. Е да, сигурно се страхува 
да не го спипат пиратите и да му разрушат хубавия Мехур! 
Страхливец! 

Връщаш се на картата. 


8. 

Преравяш набързо „Наръчник на хакера“. Научаваш 
как да прецакаш компютърен мозък, да съсипеш за пет 
секунди и двата си драйва... 

Ако това е първият предмет от дневника, който 
опитваш, мини на 55. 

Ако това е вторият ти предмет, не научаваш нищо 
полезно. Времето ти изтече, така че минавай бързо на 61! 


9. 

Секция 101 си е все тъй празно и унило място, както и 
преди. 

Ако искаш да смениш „Тройна звезда“ с влекача, 
можеш да го направиш на 157. 

В противен случай се връщаш на картата. Кодировката 
ти за секция 101 не се променя. 


10. 
Новостите - допълнения в астронавигационния ти 
справочник и подробни сведения за маршрута ти към 


Тъмна вода - са М1 в СИТУАЦИИ и записваш съответно 
4, 19, 23, 82, 195, 204, 296, 325, 357, 363, 371, 467 (т.е. 4 под 
СИТУАЦИЯ 1, 19 под СИТУАЦИЯ 2 ит.н.) 

Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ 


11. 

Ако се връщаш в клуба да разгледаш техническата 
литература, мини на 134, иначе се връщаш на картата, 
кодировката ти не се променя. 


12. 

В крайна сметка отново се свързваш с Мехура. 

Този път брадясалият те кара да чакаш повече от пет 
минути, преди да се включи. Косата му е мокра. 

- Извади ме от банята! - Недоволно измърморва той. 
- Да не би да си си променила мнението за отшелници 
като мен? 

- Ами... Системата е толкова изоставена... мислех си... 

- Че съм скрил жителите някъде в склада? Скъпа ми 
куриерке, не мога да ти се притека на помощ, ако не знам 
какво се е случило с теб! 

Можеш просто накратко да резюмираш случилото ти 
се дотук - 49. 

Можеш първо да го питаш кой е и какво прави в 
системата - 57. 


13. 

В ръководството по самозащита с лекота откриваш 
как да се противопоставиш на въоръжен с лазер 
противник и по желание да го направиш на салата, да го 
обездвижиш или само да му отнемеш пистолета и да го 
заплашиш с него. 

Запиши си код КАРАТЕ и продължаваш на 61. 


14. 

Ако си в клуба да разгледаш и регистрите, мини на 
128. В противен случай се връщаш на картата, тук нищо 
повече. не се случва, а кодировката ти не се променя. 


15. 
Новият оглед на яхтклуба не ти донася нищо ново. И да 


( и ) 


е имало ценни вещи, хората са си ги прибрали. Също и 
яхтите си. В крайна сметка системата е изоставена, нали? 

Ако искаш, все още можеш да разгледаш регистрите 
на клуба (128) - тук сигурно са си държали яхтите някои 
от най-прочутите богаташи в Цивилизования космос... 
Нобълнайт Хардрайт например, Фенс Куин или... знае ли 
човек! 

Можеш също да се поровиш из техническата 
литература да видиш няма ли начин да прикачиш този 
Двигател към своя кораб (134). 

А ако нищо такова не ти допада, се връщаш на картата. 
Кодировката ти не се променя. 


16. 

Обаждаш се с най-любезния си глас: 

- Бихте ли ми показали картата си, офицер? 

- Не съм офицер - изсумтява той, но бръква в джоба 
ви и лепва пред камерата |0-картата си. Според 
написаното на нея той е Травелър Синделар. Всичко 
останало е дълбоко - но не и безнадеждно - закодирано. 

Разбира се, отваряш Транснет и пускаш картата да 
со проучва вътре. Междувременно си запиши код СКАН 
и решавай: отваряш люка (88) или ще питаш какво води 
господин Синделар насам (24). 


“17. 

Единият от пиратите те посочва с пръст и те обгръща 
мрак... 

Проста работа - монтиран в ръката станер! 

Идваш на себе си на борда на автоматичната совалка, 
която те отнася към секция 101. 

фиаско и вградените програми в системата все пак 
19 измъкнаха, макар и на косъм. 

Запиши си код ПРОВАЛ и продължаваш на 198. 


18. 

Проучвателният комплект, между другото, съдържа и 
великолепен, чисто новичък лазер-бластерен пистолет, 
който за нула време се озовава в ръката ти. 

Можеш да го скриеш под седалката си, да запишеш 
код КУРШУМ и да продължиш на 61. 


Пи оо 


Можеш също да го стиснеш по-здраво и да посрещнеш 
с него полицаите - 44. 


19. 

Наръчникът по астронавигация съдържа толкова 
полезни данни за района, че да ти се завърти главата. 

Намираш се близо до системата Шарен Свят, 
изоставена окончателно преди седем години. 

Звездата има само една, но негодна за живот планета, 
богата на полезни изкопаеми. Построени са били 111 
сателита, повечето от които са били евакуирани. В 
момента на орбита са останали 11 от тях, закупени от 
Института за проучване на свръхновите. Системата е била 
напусната поради нестабилното състояние на звездата 
и възможността в период от 33 дни от последното 
осъвременяване на наръчника (направено преди два 
месеца) до 11 месеца и 18 дни да избухне в свръхнова. 
На оцелелите сателити е била оставена записваща 
апаратура, включително мощно субрадио за предаване 
на данните. 

Погледни картата до дневника и се приготви да 
записваш. 

Сбекг 1 е Съемция 92 с пьрвоначална плаваща 
кодировка 124. 

Обект 3 е Секция 45 с първоначална плаваща 
кодировка 89. 

Обект 6 е орбитална база „Синият крокодил“, 
първоначална плаваща кодировка 43. 

Обект 9 е орбитална ремонтна работилница, 
първоначална плаваща кодировка 21. 

Обект 10 е секция, преоборудвана за база на отшелник 
(който според справочника още си живее там) и има 
първоначална плаваща кодировка 21. 

За тези пет обекта са изчислени орбиталните 
координати. За останалите шест в наръчника се съобщава 
само, че „официална информация не е предоставена“. 
Можеш да заподозреш, че са частни обекти, 
собствениците на които имат намерение да ги преместват 
или са засекретили местоположението им. 

Продължаваш на 5. 


Сат 


20. 

Този наръчник ще ти помогне да научиш всичко, което 
може да се научава за минаване през засекретени 
драйвове, засекретени врати, компютърни системи и 
какво ли още не. Той е М2 в СИТУАЦИИ и записваш 
съответно 8, 29, 114, 203, 223, 309, 336, 362, 372, 399, 472 
(ге. 8 под СИТУАЦИЯ 1, 29 под СИТУАЦИЯ 2 ит.н.). 

Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ. 


21. 

Още преди да се приближиш достатъчно до 
преоборудваната секция, за да видиш на какво са я 
преоборудвали, получаваш сигнал по субрадиото. На 
окрана се появява брадясало бледо лице. 

- Навлизате в частна собственост! - предупреждава 
собственикът му с дрезгав глас. - Моля, идентифицирайте 
во. В противен случай... 

- „Тройна звезда“, кораб на куриерските служби - 
отвръщаш с готовност. - Бях нападната, корабът ми е 
вгериозно повреден и спешно се нуждая от ремонт. Моля 
ца ми разрешите да кацна на Вашата... 

- Мейдей, значи? - Той се намръщва. - Хм. Не мога 
да ти позволя да кацнеш на Мехура, скъпа. Но наблизо 
се върти една ремонтна станция - можеш да я използваш. 

- Благодаря. - Не можел да ти позволи. Що за глупост. 
Гова отшелниците са много загубен народ, вярно си е. 

- Свържи се с мен, ако имаш нужда от нещо - допълва 
гой след кратка пауза. - Тъй да се каже, чувствай се като 
у дома си. 

- Благодаря. - повтаряш. 

Запиши си, че обект 9 е ремонтна равотилнина и 
кодировката й е 43. 

Новата ти кодировка за Мехура (обект 10) е 33. Имай 
предвид, че не е нужно да „посещаваш“ Мехура за да я 
използваш - тя служи за свързване със собственика му. 
Тоест, не губиш време при преминаването през 
кодировките му. 

Сега се върни на картата. 


22. 
Точно в момента съобщителната система не може да 


( е ) 


ти свърши работа - тя е за съобщения на далечни 
разстояния, не до космопорта и обратно... 

Ако това е първият предмет, който опитваш, можеш 
да се върнеш в дневника. 

Ако обаче е вторият, времето ти изтече - минаваш на 61. 


23. 

„Новости в астронавигацията“ е крайно безполезен 
предмет в случая. Там не се споменава нищо за 
обезвреждане на алармени системи, а собствениците 
на „Палмата“ не са си публикували паролата вътре. 

Върни се в дневника. 


24. 

Казваш още по-любезно: 

- Благодаря, полицай. Бихте ли ме осведомили за 
какво точно става дума? И 

- Стига, Джема, нямаме много време! - намесва се 
онзи от охраната на порта. - Или ще отвориш, или ние ще 
си отворим със сила. 

„Малко ще е трудничко“ - помисляш си насмешливо, 
но продължаваш: 

- Извинявай, Трейси, процедурата е рутинна. Знаеш, 
че от ЛДК ще ме гръмнат, ако не спазя правилата! 

- Добре де, добре! - отегчено изръмжава Синделар. 
- Отделът ми получи сведения, че на борда се намира 
товар синтетични анаболи за крави. Съмнявам се да е 
така, но сме длъжни да проверим. Сега ще отвориш ли, 
госпожице куриерка? Или да използвам тази джаджичка? 

При вида на мощния декодер в ръката му те присвива 
под лъжичката. Лепне ли го на люка, няма да му отнеме 
повече от две минути да ликвидира всичките компютърни 
системи на борда на „Тройна звезда" - което вероятн 
означава и половината от собствения ти мозък, включен 
към кораба или не. 

Отваряш - 88. Или пък рискуваш и не отваряш - 2. 

25. 

В крайна сметка се свързваш отново с Мехура. 

Ласло ти се ухилва от екрана: 

- Какво? Да не би самоувереността ти да си е взела 


я а 


отпуска, драга ми Джема? 

- Ами... - въздъхваш. Имаш ли някаква друга 
възможност, освен да го помолиш за помощ? 

Върви на 103. 


26. 

От диспечерската получаваш съобщение да задържиш 
излитането, тъй като към „Тройна звезда“ е тръгнала 
полицейска група за проверка. 

- Проверка за какво? - Зяпваш. 

- Откъде да знам? - Диспечерът се ухилва. - Сигурно 
0 нещо рутинно. Ако обаче те задържат, мога ли да се 
надявам, че ще ти платя гаранцията и ще вечеряш с мен? 

- Нети се отваря парашутът, Дъсти! - отвръщаш весело. 

Но всъщност... полицията никога не се е бъркала на 
ИДК. Доколкото знаеш, не пренасяш нищо незаконно 
(освен евентуално данните в мозъка ти). Интересно... 

Е, можеш да изчакаш ченгетата (63) или да стартираш 
нъпреки всичко - 35. В крайна сметка, ако проверката е 
рутинна, ще ти тряснат една глоба и това е всичко. 


27. 

Клубът си е същия, както го остави - сума скайсърфове, 
пуксозен интериор и един захвърлен двигател за малка яхта. 

Върни се на картата. Кодировката не се променя. 


28. - 

Точно в мига, когато отваряш вратата на Синделар и 
Трейси, въжето светкавично се спуска между краката 
им... и се къса. Синделар дори не се олюлява от тласъка! 
Господи, каква сила трябва да има този, за да скъса 
дебело алпийско въже просто с едно преместване на 
крака си? 

Не успяваш да разбереш, защото той стреля по теб и 
гова е краят на играта. 


29. 

Хакерският наръчник се оказва полезен в едно 
отношение - чрез него научаваш как да се вържеш за чужда 
сметка към Транснет. Но това не ти помага в момента. 

Върни се в дневника. 


30. 

Благодарение на ръководството по самозащита 
овладяваш набързо всички мислими и немислими бойни : 
изкуства. То е МЗ в СИТУАЦИИ и записваш съответно 13, 
37, 53, 125, 221, 238, 312, 353, 369, 384, 421, 485 (т.е. 13 под 
СИТУАЦИЯ 1, 37 под СИТУАЦИЯ 2 и т.н.). 

Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ. 


31. 

Секция 101 - една от най-отдалечените от звездата -! 
е студено и неприятно място, използвано навремето за 
нещо като обслужваща станция, вероятно изоставена 
поради овехтяване още преди самата система да бъде ! 
напусната. 

Пълно е с всякакви безполезни боклуци - повредени: 
роботи, цяла стая чертежи - на хартия! - на бившата вече 
система с всичките й сто и кусур секции... Нито дума за 
това как, кой и кога е решил да се изнася и какво е 
настоящото положение със сателитите. С една дума - 
наистина безполезни неща. 

В хангарите се валят десетки свалени от движение 
бараки. : - 

А към системата за зареждане е закачен един голям 
влекач! 

За нещастие, бързо констатираш, че той е тип 
стратоскаф - годен за придвижване само из системата. ; 
Изправен или не, за какво ли би могъл да ти послужи? 

Запиши си нова кодировка за секция 101 - 59. Върни 
се на картата. 


32. 

В туристическия комплект има сума полезни за чужди 
светове вещи, но... ; 

Ако това е първият предмет, който опитваш, мини на 56. 

Ако е вторият ти предмет, времето ти изтече - мини. 
на 61. 


33. 

Свързваш се с Мехура. 

След малко брадясалият се появява на екрана ти. 
- Мислех, че си си тръгнала! - ухилва се той. 


( т ) 


- С този кораб? Накъде? 

- Толкова ли е лошо положението? 

Можеш просто накратко да резюмираш случилото ти 
се дотук - 49. 

Можеш първо да го питаш кой е и какво прави в 
вистемата - 57. 

А можеш и да му се сопнеш и да прекъснеш връзката... 
какво го интересува някакъв отшелник твоето положение? 

71. 


34. 

Претърсването на секцията ти отнема цял час, но най- 
зетне действително откриваш пачка полицейски карти - 
при това празни. Да попълниш името си с подходящ 
шрифт при наличието на принтер наблизо и драйв в 
главата ти е просто детска игра. И ето те вече полицайка 
съншайн Джемини... 

Новата ти кодировка за ресторанта е 127. Тази за 
иокцията отново става 59. 


35. 

„Тройна звезда“ плавно се понася нагоре в 
нилавеещото небе на Данк-то и след няколко секунди 
навсякъде около теб засияват звезди... 

Половин час ти отнема да ускориш достатъчно, за да 
напуснеш гравитационния „кладенец“ на системата. 
Тъкмо да провериш първите два-три хипер-скока, да се 
почудиш дали да се отбиеш на „Елатрон“ за следобедното 
кафе или да сложиш още скок отгоре и да пиеш чай с 
пасти на Дребни Сладки... 

Почти си напуснала системата, когато внезапно 
кработва субрадиото. Съобщението е с приоритет 
„суперспешно“. С въздишка пускаш видеото. 

На екрана цъфва субект в пълна полицейска униформа. 

„Гройна звезда“, нарежда ви се веднага да 
прекратите ускоряването и да се скачите с орбитална 
сокция 23 за проверка! 

- Какво? - озъбваш се. - Каква проверка? Това е 
куриерски кораб и... 

Та това е налудничаво! Полицията никога не се е 
нъркала в работата на ЛДК. Пък и не пренасяш нищо 


незаконно... или? 

- Имате точно две минути да промените курса, „Тройна 
звезда“! В противен случай ще се наложи да вземем 
съответните мерки, за да ви принудим да изпълните 
нарежданията! 

Става сериозно, май! 

Решавай - подчиняваш се и „отбиваш“ към секцията 
(72) или продължаваш на своя глава - остават ти не повече 
от десетина минути до първия скок (87). 


36. 

В „Хакерския наръчник“ лесно откриваш раздела „Как 
да се справим с нахални алармени системи“ и 
благодарение на това продължаваш на 141. 


37. 

Ръководството за самозащита ти дава знания за 
бойните изкуства, не за космоса. Пък и да се биеш с голи 
ръце с кораб-нападател... 

Върни се в дневника. 


38. 

Ако вече си изпробвала един предмет от дневника, 
мини на 42. 

Ако изобщо не си пробвала нищо, отиваш на 51. 


39. 

Веднага щом хангарът се напълва с въздух, се 
появяват две ченгета. Единият е дребен и към петдесетте, 
доскоро работеше в охраната на космопорта, познаваш 
го. Другият досущ прилича на командос на реална 
служба. | 

- Съншайн Джемини, отворете в името на закона! - 
изръмжава той пред външната камера до люка. 

Както се казва - м, да, положенийце! Явно става 
въпрос за нещо сериозно, за да се домъкне тази горила: 
чак дотук... 

Запиши си код СТАНЦИЯ. 

Можеш да му отвориш (88), можеш и да поискаш да 
видиш документите му (16). 


( ше ) 


40. 

Комплектът за проучване на планети ти позволява да 
установиш годна ли е за живеене дадена планета и да 
дцелееш на нея, ако изобщо е възможно. Той е М4 в 
СИТУАЦИИ и записваш съответно 18, 48, 69, 133, 237, 252, 
323, 361, 374, 395, 438, 503 (т.е. 18 под СИТУАЦИЯ 1, 48 под 
СИТУАЦИЯ 2 и т.н.). Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ. 


41. 

За щастие, малко преди Синделар да пробие 
преградата, охраната от космопорта най-сетне пристига. 
Вдигаш задната преграда и ги оставяш да се оправят. 

Вярваш или не, андроидът минава през десетина 
скупчени в коридора полицаи като нож през масло и 
офейква! Проследяваш го с външната камера как тича 
през пистите. Според теб развива над 50 км/час... 
Интересно за какво толкова му трябваше ти? И кой го е 
пратил? Съмняваш се дали ще го арестуват някога, за да 
разбереш. 

Продължаваш на 100. 


42. 

Можеш да заключиш пилотската с надеждата да 
спечелиш време (81). 

Можеш и да пробваш да изолираш чрез херметичните 
прегради участък от коридора и да изпомпиш въздуха - 
драстично, но вероятно подходящо (99). 


43. 
Ремонтната станция е представлявала някога - преди 
да изоставят системата - добре оборудван сервиз за 
космически кораби. Както доста бързо откриваш, 
собственикът на сервиза си е прибрал всичко поне малко 
ценно и е оставил само голи стени и ограничен запас 
кислород. Има също и няколко ремонтни робота - 
очевидно за спешни случаи, но те не могат да помогнат 
на кораба ти с почти нищо, тъй като нямат инструменти. 
По неясни причини е останал и сух док с всичките му 
кранове, аграв-системи и каквото би му трябало на човек 
да вкара и закачи вътре малка звездна яхта. „Тройна 
звезда“ е прекалено голяма за него, дори и да имаше с 


еди ери, 


какво да я ремонтираш. 
Новата ти плаваща кодировка за ремонтната станция 
е 70. Върни се на картата. 


44. 

Обръщаш се спокойно в креслото и насочваш 
пистолета към вратата на кабината. 

Секунди по-късно полицаите влизат. И замръзват на 
място. 

- Трейси - казваш любезно, - би ли имал нещо против 
да арестуваш този човек? 

- Да го... - заеква Трейси. 

- Точно така. Той не е Тревълър Синделар, вероятно 
е пират и определено няма работа на борда ми. 

Докато Трейси се колебае, събитията се развиват с 
такава скорост, че оставаш напълно поразена. 

фалшивият Синделар сграбчва Трейси за рамото, 
придърпва го пред себе си да се предпази от изстрелите 
ти, притиска го с една ръка през гърлото с опрян надолу 
към корема му пистолет, а с другата си ръка бръква в 
джоба... 

Знаеше ли, че има декодер? 

Ако не, много жалко. 

Защото благодарение на мощния декодер и двата ти 
драйва хвръкват във въздуха на секундата, Синделар 
надупчва Трейси, а след това и теб... 

Изобщо, печална история. Началото на тази книга не 
ти ли подсказа да си малко по внимателен/на? 

1 


45. 

Разтоварваш инструментите на ремонтната база. 
Включваш се в системата й, задействаш ремонтните 
роботи... и след около час научаваш печалната истина, 
че дори и с наличните инструменти, те не са в 
състояние да сторят нищо за бедната „Тройна звезда“, 
освен да я позакрепят малко така, че да не хвръкне 
във вакуума, ако пообикаляш още малко с нея из 
системата. Явно е, че ако ще се махаш оттук, се 
нуждаеш от нов кораб. 

Новата ти кодировка за ремонтната база е 76. 


46. 

Отваряш любезно вратата на пилотската, Синделар 
влиза с насочен към теб пистолет... 

В същата секунда едната котва на въжето „скача“ от 
гавана по сложна траектория, омотава се около оръжието 
и го изтегля от пръстите му. 

- Трейси - викваш, - арестувай този човек. Той е 
фалшив... 

Синделар обаче се обръща, блъсва Трейси в стената 
и просто офейква! Проследяваш го с външната камера 
как развива най-малкото 50 км/час по пистата - този тук 
да не е механичен киборг или нов вид андроид, за бога? 

Впрочем, оказва се, че Трейси има осем фрактури на 
ръка, крак, ребра и ключица. Ако Синделар е бил андроид, 
нонгето се е отървало с малко... ти също. 

Продължаваш на 100. 


47. 

Веднага щом хангарът е напълнен с въздух, се появява 
нонге в спретната синя униформа. 

Излишно е да се каже, че взимаш всички възможни 
предпазни мерки - сканиране на картата му, проверка 
през Транснет и подготовка на всевъзможни капани, но 
той се оказва истински полицай. При това дори не иска 
ца влезе. 

- Госпожице Джемини - отбелязва той след като 
приключвате с проверките, - неотдавна получихме спешно 
нареждане да задържим кораба ви до пристигането на 
специален екип антитерористи. 

- Какво? - стряскаш се окончателно. 

- Същевременно обаче научихме, че сте имали 
вблъсък с, хм, неидентифициран андроид на космопорта, 
който се е представил за полицейски служител... 

- Точно така... 

-...В резултат на което заподозряхме, че предишното 
нареждане може да е фалшификат. Лично поемам 
отговорността, ако не е. Така че, моля, ако пренасяте нещо 
забранено... 

- Не - поклащаш глава. - Нищо подобно. Но не знам 
чащо ме преследват. 

- Оставям ви авариен сигнализатор. В случай, че ви 
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се случи нещо непредвидено, натиснете червения бутон. 
Сигналът е свръхсветлинен, съвършено нова секретна 
технология. На помощ ще ви се притече полицейски отряд 
от най-близката база, която... 

- Съмнявам се, че ще ми потрябва. 

Въпреки това прибираш сигнализатора с един от 
ремонтните роботи. 

- Да разбирам ли, че съм свободна? 

- Точно така. - Полицаят кимва. - Лек път. И дано 
наистина не ви потрябва помощ! 

Стартираш и след десетина минути, за щастие, вече 
си извън гравитационния кладенец. 

Преди да продължиш, запиши си > авариен 
сигнализатор в дневника. Той е М7 и номерата за него са 
-, 75, 118, 166, 263, 272, 344, 382, 410, 428, 464, 515 (т.е. 
СИТУАЦИЯ 1 оставяш празна, 75 влиза под СИТУАЦИЯ 2, 
118 - под СИТУАЦИЯ 3 ит.н.). 

Продължаваш на 93. 


48. 

Проучвателният комплект се използва за проучване 
на непознати планети. В Космоса помощ от него не чакай. 

Върни се в дневника. 


49. 

Разказваш му накратко перипетиите си. 

- Хм, не бях чувал някога някой да е нападал куриер! 
- отбелязва брадатият. - И е странно как са те 
прихванали...Впрочем, пропуснах да ти се представя. 
Казвам се Ласло. 

- Съншайн Джемини. 

Можеш да го питаш какво прави тук (77). 

Можеш да го помолиш за помощ (103). 

Или пък да приключиш разговора дотук (67). 


50. 

Модерната система се състои от мини-ракетна 
установка с няколко снаряда с хиперпространствени 
двигатели. Слагаш в ракетата съобщението си, задаваш 
курс, изстрелваш... и може и да пристигне при целта. Тя 
е М5 в СИТУАЦИИ и записваш съответно 22, 58, 102, 148, 


( а: ) 


248, 259, 331, 370, 386, 402, 445, 478 (т.е. 22 под СИТУАЦИЯ 
1, 58 под СИТУАЦИЯ 2 ит.н.). Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ. 


51. 

Можеш да се опиташ да прередиш херметичните 
прегради, така че вместо в пилотската, Синделар и Трейси 
да попаднат в трюма ти (68). 

Можеш да заключиш пилотската с надеждата да 
спечелиш време (81). 

Можеш да симулираш сериозна авария в двигателния 
отсек (90). 

Можеш и да пробваш да изолираш чрез херметичните 
прегради участък от коридора и да изпомпиш въздуха - 
драстично, но вероятно подходящо (99). 


52. 

„Тройна звезда“ плавно се понася нагоре в 
нилавеещото небе на Данк-то и след няколко секунди 
навсякъде около теб засияват звезди... 

Половин час ти отнема да ускориш достатъчно, за да 
напуснеш гравитационния „кладенец“ на системата. 
Тъкмо да провериш първите два-три хипер-скока, да се 
почудиш дали да се отбиеш на „Елатрон“ за следобедното 
кафе или да сложиш още скок отгоре и да пиеш чай с 
насти на Дребни Сладки... Продължаваш на 93. 


53. 

Този път бойните умения не биха могли да ти помогнат 
много. 

Върни се в дневника. 


54. 

За щастие, охраната на космопорта пристига точно 
след като двамата полицаи са ликвидирали вратата и 
поемат към пилотската. 

Трейси покорно вдига ръце, когато собствените му 
колеги му нареждат да се предаде. Но Синделар се 
обръща и се хвърля в битка. 

Вярваш или не, минава през десетина скупчени в 
коридора полицаи като нож през масло и офейква! 
Проследяваш го с външната камера как тича през пистите. 


Го) 


1 Служба Звездни куриери 


Според теб развива над 50 км/час... Странно... Дали пък 

не е киборг от механичен тип или дори нов андроид? Но! 

пък ако е, защо декодерът не би му действал? 
Продължаваш на 100. 


55. | 
Другото полезно нещо, което изкопаваш случайно от: 
наръчника е статийката „как да превърнем компютърно 
управлявано йонно осветление в станер“. Което ще рече, | 
че ей-онази лампа над вратата за нула време може да 
бъде преустроена така, че да излъчва парализиращи, 
нервната система вълни... Боже, боже, какви чудесии 
измислят хакерите! 
Запиши си код СТАНЕР и продължаваш на 61. 


56. 

Другото полезно нещо, което откриваш в комплекта е 
най-обикновено въже, свързано към две компютърно 
управлявани роботизирани котви. Макар и малко 
безмозъчни, котвите са в състояние да изпълняват доста 
сложни команди - разбира се, ако са разбити на 
разбираеми „части“. 

С въжето можеш да се опиташ: 

- да препънеш Синделар на влизане (28) 

- да му избиеш пистолета с едната котва (46) 

- да го вържеш като влезе (65) 

- да го удариш с едната котва по главата (78) 


57. 

Питаш с усмивка: 

- Не е ли редно първо да ми се представиш? Аз съм 
Съншайн Джемини. А ти? 

- Ласло. / 

- И какво правиш тук, Ласло? 

- Доста сложен въпрос... - Той въздъхва. - Добре де, 
нямам нищо против да ти разкажа. 

Продължаваш на 77. 


58. 
Зареждаш една от ракетите в съобщителната система, 
проклинаш се за пореден път, че на корабчето ти просто 
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няма място да се монтира достатъчно мощно субрадио 
за междузвездна връзка (не че ти трябва, защото сигналът 
ще пътува сума години...) и решаваш къде и какво 
съобщение ще пратиш. 

Вариантите са: 

- до Данк-то, полицията - код ДП 

- до Данк-то, шефовете ти - код ДШ 

- до Тъмна вода, полицията - ТВП 

- до Тъмна вода, отделът на ЛДК - ТВО 

- до база „Елатрон“, отдел спасителни служби - БЕС. 

Имаш точно 4 ракети в комплекта. Къде и колко от тях 
ще изпратиш, е твой проблем. 

Върни се в дневника. 


59. 

На секция 101 нищо не се е променило - и нищо полезно 
19 откриваш, ако не смятаме два мухлясали сандвича, 
нставени неизвестно от кого на едно неизвестно бюро. 

Върни се на картата, кодировката ти не се променя. 


60. 

Туристическият комплект се състои от „наметало 
лмелеон“, бездимна горелка, камуфлажна палатка и други 
полезни вещи, с които да скриеш кораб и присъствието 
на туристи на дадена девствена планета. Той е М6 в 
((ИТУАЦИИ и записваш съответно 32, 64, 110, 156, 254, 264, 
139, 377, 398, 411, 457, Б11 (т.е. 32 влиза под СИТУАЦИЯ 1, 
14 - под СИТУАЦИЯ 2 ит.н.). Върни се на СНАРЯЖЕНИЕ. 


61. 

Отваряш любезно на полицаите. 

Синделар влиза и ти кимва. 

- Добър ден! - поздравяваш го учтиво. - 
Предварително бързам да кажа, че не пренасям... 

Докато завършиш изречението, той вече се е 
заадействал - сграбчва Трейси, дръпва го към себе си и 
въщевременно го прострелва в слепоочието. 

Сега е твой ред да действаш! 

Ако имаш код СТАНЕР, продължаваш на 73. 

Ако имаш код КАРАТЕ, продължаваш на 85. 

Ако имаш код КУРШУМ, продължаваш на 92. 

Ако нямаш нито един от тези кодове, минаваш на 3. 


( 35 ) 


62. 

В стандартния наръчник по астронавигация няма почти 
нищо за този район, освен че мястото, към което си 
тръгнала, е някаква изоставена орбитална констелация 
на име Шантав свят.. Звездата имала само една, 
необитаема планета. Били построени орбитални секции. 
Посочено е, че една от тях е собственост на Института за 
проучване на свръхновите и са дадени координатите й. 

Погледни картата до дневника и си запиши, че: 

Обект 10 е станция, преоборудвана за някакъв 
отшелник, който все още живее там и е с първоначална 
плаваща кодировка 21. 

След което продължаваш на 5. 


63. 

Превключваш на външните камери. Точно навреме да 
видиш синия полицейски флаер, който тъкмо се кротва 
до люка на „Тройна звезда“. От флаера слизат двама. 
Единият е от охраната на космопорта - него го познаваш. 
Другият, висок и стегнат, с военна подстрижка, прилича 
по-скоро на командос, отколкото на полицай. 

- Съншайн Джемини, отворете в името на закона! - 
изръмжава той пред външната камера до люка. 

Както се казва - м, да, положенийце! Явно става 
въпрос за нещо сериозно, за да се домъкне тази горила 
чак дотук... 

Можеш да му отвориш (88), можеш и да поискаш да 
видиш документите му (16). 


64. 

Туристическият комплект служи за правене на 
природосъобразен къмпинг на чужда планета. В него няма 
информация за звездни системи или каквито и да е данни, 
които да са ти от помощ в момента. Ако кацнеш на планета, 
тогава го търси... 

Върни се в дневника. 


65. 

Точно в мига, когато отваряш вратата на Синделар и 
Трейси, въжето светкавично се спуска да ги омотае... 

Фалшивият полицай само разтваря ръце между 


ззекаиист РАННИ: 


намотките... и ги къса. Дори не се олюлява от тласъка! 
Господи, каква сила трябва да има този, за да скъса 
дебело алпийско въже просто с едно преместване на 
ръката си? 

Не успяваш да разбереш, защото той стреля по теб и 
това е КРАЯТ на играта. 


66. 

За нещастие, охраната не пристига навреме. 

Синделар минава през преградата и се добира до 
пилотската с примерно две минути преднина пред 
преследващите го полицаи - време напълно достатъчно му 
да те застреля, да вдигне кораба и да офейка... При това 
дори успява да запази данните в засекретения ти драйв. 

Тъжен КРАЙ на приключението, а? 


67. 

Кимваш: 

- Приятно ми беше да се запознаем... но трябва да се 
погрижа за кораба си. 

- Сигурна ли си, че ще се справиш сама? - Той 
критично се намръщва. 

- Абсолютно! - казваш и изключваш субрадиото 
(запиши си нова кодировка за Мехура 25 и се върни на 
картата). 

- Можеш ли да ми помогнеш с нещо? - питаш и 
минаваш на 103. 


68. 

Преустройваш кораба за нула време - леко, но 
успешно. 

И за твое изумление, ченгетата се хващат на номера! 

Примерно минута по-късно вече са надеждно 
затворени в трюма. 

Ти решаваш - ще се включиш ли да съобщиш на 
Трейси, че Синделар е фалшив - 83 - или ще предпочетеш 
да го държиш в неведение, докато подкреплението не 
пристигне - 94? 


69. , 8 
Интересно, какво можеш да търсиш в един 
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иноучиикшюн комплект за чужди планети, докато си под 
прицел на неутронни оръдия? 
Върни се в дневника. 


70. 

Този път, докато обикаляш ремонтната станция, се 
натъкваш на един случайно оцелял праисторически 
компютър, в който са заложени счетоводни програми. 

Ако те интересуват, можеш да надникнеш в тях на 109. 

В противен случай се връщаш на картата - кодировката 
не се променя. 


71. 

Обясняваш на брадясалия какво точно мислиш за 
разни нахалници, които си пъхат носа където не им е 
работата и изключваш субрадиото. 

Запиши си нова кодировка 12 за Мехура и се върни 
на картата. 


72. 

„Секцията“ всъщност е миниатюрна база-сателит. 
Обикновено се използват за ремонтни дейности или пък 
са частна собственост. Какво биха правили на някоя от 
тях ченгета е, меко казано, неясен въпрос. 

Онзи същият екземпляр се обажда пак по субрадиото 
да ти даде напътствия за кацане. 

Не след дълго се озоваваш в просторен хангар, 
надлежно затворен отвсякъде. 

Срещала ли си вече Травелър Синделар? Ако да, 
продължаваш на 47. 

Ако не, отиваш на 39. 


73. 
Подаваш веднага команда за задействане на 


префасонираната на станер лампа. 
Ефектът е поразителен, но не точно такъв, какъвто 


очакваш. 
Собственото ти тяло е приковано към креслото, 


напълно парализирано. 
Синделар обаче започва неконтролируемо да се гърчи, 
праща няколко изстрела из кабината напесоки - за щастие 


( Т ) 


не улучва нищо ценно - и когато накрая пада на земята, 
от устата му излита облак смрадлив черен дим. 

Странно - изглежда е киборг от някакъв тип, вероятно 
с присаден в механично тяло човешки мозък... Във всеки 
случай, вече е обезвреден. 

Лампата изключва след още двадесет секунди, а 
минута по-късно пристига и подкреплението от 
космопорта. 

Продължаваш на 101. 


74. 

Резултатът от проучването на картата най-сетне 
излиза. 

Травелър Синделар действително е бил полицай на 
редовна служба, преди да умре. От приблизително три. 
месеца обаче той почива в мир в ковчег в гробището на 
Дарковлак Медения. И според файловете не е бил нито 
горилоподобен, нито с вид на командос. Убийците му все 
още не са заловени, смята се, че става дума за пиратска 
акция - последно Синделар се е занимавал с 
разследване на промишлен шпионаж и контрабанден 
трансфер на данни... 

Което пък означава, че този Синделар тук на борда 
няма нищо общо с полицията! Пускаш по Транснет спешно 
съобщение до най-близкия полицейски участък, вдигаш 
по тревога охраната на порта и... 

Какво смяташ да правиш докато някой ти се притече 
на помощ? 

СИТУАЦИЯ 1 - напред към дневника и да те видим 
колко струваш! 


75. 

Включваш аварийния сигнализатор. 

" Около 20 секунди по-късно екранчето му светва... и 
на него се появява съобщение: 

„Недостатъчна мощност за връзка с най-близкия 
полицейски участък. Моля, свържете апарата към система 
за трансгалактично субрадио, за да постигнете желания 
ефект“. 

Ченгето май ти е пробутало пълен боклук! Та дори и 
корабът ти няма достатъчна мощност да предава 


( т ) 


сувридио съобщения на междузвездно разстояние! Да 
не говорим, че такъв сигнал би пътувал с десетки години 
от една звезда до друга... 

Върни се в дневника. 


76. 

Това, че има инструменти не променя никак ситуацията 
- все още не можеш да поправиш кораба си. Твърде 
жалко, защото положението май започва да става 
напечено... 

Върни се на картата. Кодировката ти не се променя. 


77. 

Ласло се поколебава за момент, после казва: 

- Имало едно време един много добър пилот „счупи- 
глава“... 

- Приказки ли ще си разказваме? - намръщваш се 
леко. 

Без да се трогва от прекъсването ти, той продължава: 

- Той наистина имал сполучлива кариера, макар че 
повечето от печалбите си проигравал на карти, защото 
картите му били в кръвта... Докато един ден се разболял 
и се парализирал почти напълно само за две седмици. 

- Искаш да кажеш... 

- Точно това искам да кажа. Отчасти подвижен съм 
само при липса на гравитация. Имах достатъчно пари, 
докторите твърдяха, че до година-две може и да измислят 
нещо за болестта ми и реших да си купя една секция на 
Шарен свят и да си я оборудвам за себе си. Само че съм 
тук от дванадесет години, вече надежда за мен няма... и 
реших да не се местя. Не смяташ ли, че ще е величествено 
да умра в огнената стихия? Тази звезда в скоро време 
би трябвало да се превърне в свръхнова. 

Кимваш замислено. 

Ако все още не си му разказала какво ти се е случило, 
време е да решиш дали ще му се довериш (84) или смяташ 
да приключиш разговора дотук (67). 

Ако вече си му разказвала за себе си, ти остават 
вариантите да го помолиш за помощ (103) или учтиво да 
се сбогуваш (пак 67). 
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78. 

В мига, в който отваряш вратата и Синделар прекрачва 
прага, едната котва на въжето се спуска от тавана и с 
максимална скорост се забива в челото му. 

За твое изумление, не се чува хрущене на кости и не 
плисва кръв. Фалшивият полицай само пада по гръб със 
значително вдлъбнат череп. 

- Трейси, бързо, вземи му пистолета... - викваш. - 
Той не е този, за когото... 

Трейси се навежда и се пресяга. 

В същия момент желязната хватка на андроида (защото 
това няма какво друго да бъде!) се сключва върху китката 
му. Полицаят реагира инстинктивно - измъква с другата 
си ръка собствения си пистолет и стреля в гърдите на 
механичното човекоподобие. 

Избухват искри и черен дим. 

- По дяволите, счупи ми ръката... - простенва Трейси. 
Но поне гадът е обезвреден. 

Минута по-късно пристига и подкреплението от 
космопорта. 

Продължаваш на 101. 


79. 

За съжаление, охраната на космопорта закъснява 
фатално. Защото Синделар пробива вратата на трюма и 
успява да стигне до пилотската преди те да се появят. 

Нещо повече - успява да те застреля, да вдигне кораба 
и да офейка. Като при това запази данните в секретния 
ти драйв. 

Кофти КРАЙ на историята, ама така е. 


80. 

В ресторанта нищо не се е променило. 

Макар и овехтял, роботът на рецепцията все тъй вярно 
пази сейфа и не ти дава и да припариш до него. 

Претърсваш базата насам-натам (половин час), но не 
откриваш нищо, което да ти помогне за разкриване 
загадката на заключения сейф или пък за намиране на 
действащ междузвезден кораб. 

Върни се на картата. Кодировката ти не се променя. 


ее 7 ооо: 


81. 

Заключваш вратата, добавяш й няколко пароли... 

Сега ще се наложи да си спомниш кога отвори люка - 
преди Синделар да те заплаши с декодера (91) или след 
това - 957? 


82. 

Извинявай, ама това беше тъпо. И да нямаш друг 
предмет в дневника... горкият наръчник е в драйва ти. 
Даже не можеш да го запратиш по пиратите! 

За наказание, върви на 17. 


83. 

Включваш се към камерата в трюма и заявяваш: 

- Трейси, арестувай този човек! Мога да докажа, че 
той използва фалшива самоличност и... 

Преди да завършиш, Синделар се обръща и стреля 
по Трейси. 

След което се заема методично да разтопи вратата 
на трюма. 

За щастие, подкреплението пристига след минутка. 

И фалшивият полицай извършва нещо, което те 
изумява напълно. 

Още преди да отвориш вратата, за да го арестуват, 
той си прехапва единия пръст и ефектно се взривява. За 
щастие, трюмът на кораба е достатъчно добре укрепен и 
пробойна не получаваш. Но пък от Синделар остават само 
шепичка прах, дребни метални парченца и две-три 
обгорели платки. 

Продължаваш на 100. 


84. 

Разказваш му набързо перипетиите си. 

- М, да, интересен е животът на куриерите... - 
отбелязва Ласло. - Само се чудя как са успели да те 
прихванат... и защо въобще те гонят. 

Можеш да приключиш разговора дотук (67) или да го 
помолиш за помощ (103). 


85. 
Скачаш от креслото си и като куршум се понасяш към 


( 2 


Синделар. Скачаш високо, забиваш двата си крака в 
лицето му и... 

Е, той пада по гръб с леко вдлъбнат череп. Пистолетът 
му издрънчава на пода. Ти също се стоварваш долу, а 
болката в глезените ти е кошмарна. Все едно да се мъчиш 
да ритнеш стена! 

На всичкото отгоре Синделар протяга ръка и те сграбчва 
за крака! По лицето му няма кръв... дали пък не е някакъв 
вид киборг или андроид? Напъваш се да се добереш до 
пистолета му и успяваш. Стреляш в гърдите му. Избухват 
искри и се вдига облак черен дим. 

Но на подкреплението от космопорта им отнема близо 
половин час да разхлабят пръстите на фалшивия полицай 
и да ти освободят крака. Истинско щастие, че нямаш нито 
една счупена кост, като се има предвид, че току-що ритна 
стоманен череп... 

Продължаваш на 101. 


86. 

Смело подаваш паролата. 

След секунда чипът на алармата позагрява и отвръща: 

- Добре дошла, нова собственичке! „Палмата на 
Джули“ е на твое разположение... 

Я, колко приятно и лесно, а? Само малко помощ и 
математика... 

Сега продължаваш на 185. 


87. 

След кратко колебание решаваш да не обръщаш 
внимание на призивите на ченгето и, както се казва, 
натискаш здраво газта. 

Десетина минути по-късно вече си извън 
гравитационния кладенец на системата и навлизаш в 
първия си хиперпространствен скок... 

Продължаваш на 93. 


88. . 

Свиваш рамене и отваряш люка. Превключваш на 
вътрешните камери и с изумление забелязваш, че 
горилоидът е извадил солиден лазер-бластерен пищов... 
тези май наистина не се шегуват! 


( : ) 


Ако имаш код СКАН, отиваш на 74. В противен случай 
продължаваш на 97. 


89. 

Секция 45, според табелката на изходния шлюз на 
хангара, е била „търговска кантора и жилищна секция“. 
Не е останало почти нищо търговско, да не говорим за 
жилищно. Сигурно наблизо се е въртял подвижен 
космопорт, защото в секцията има резервна диспечерска 
зала (доста пооголена), но в крайна сметка не намираш 
практически нищо полезно. 

Запиши си нова кодировка 115 и се върни на картата. 


90. 

Двамата тъкмо са преполовили пътя към пилотската, 
когато ефектно светват червени мигащи лампи, запищява 
сирена и твоят собствен, модулиран през системата глас 
обявява: 

- Засечено изтичане на енергия в двигателния отсек! 
Предполагаемо време до взрива - 33 секунди. Пиу. Време 
до взрива 30 секунди. Време до взрива... 

Това, че Синделар не се хваща на номера, не те 
учудва. Трейси обаче все пак спира, дръпва го за ръкава 
и понечва да хукне към изхода. 

- Глупости. Куриерката го прави това. - Изсумтява 
Синделар. 

Не ти остава друго, освен да заключиш вратата на 
пилотската и да се надяваш, че екипът на охраната ще 
пристигне навреме... продължаваш на 95. 


91. 

Стигнал до заключената врата, Синделар не се 
колебае много дълго. 

Вади от джоба си страховит на вид декодер, включва 
ГО: 
Двата ти драйва хвръкват мигновено във въздуха. Това 
те оставя парализирана на място. Нямаш как да реагираш, 
когато полицаите се вмъкват в пилотската, Синделар те 
прострелва в гърдите и малко след това гръмва Трейси... 

Лош КРАЙ на книгата, нали? 


С с 


92. 

Измъкваш пистолета си и стреляш в гърдите на 
Синделар. 

- Избухват искри и облак черен смрадлив дим. 

Грамадният полицай пада на пода като заклан. 
Всъщност, по-скоро би трябвало да кажеш „грамадният 
андроид“, след като той очевидно е машина... Странно, 
нали? 

Подкреплението от космопорта пристига след минута 
и ти продължаваш на 101. 


93. 

Бедата се случва насред третия скок. Всъщност не 
„насред“, а след. 

Между скоковете по принцип се полага петминутна 
пауза за сверяване на координатите. Тази става малко 
по-дълга, защото решаваш да си свариш кафе и залагаш 
в автопилота десет минутен интервал. 

Внезапно „Гройна звезда“ мощно се разтърсва. После 
още веднъж. 

Вследствие на което изтърваш кафеника (за щастие, 
е нечуплив, но кафето отива по дяволите), подскачаш, 
подхлъзваш се на плексита в кухненския бокс и за малко 
не си изкълчваш крака. 

Докато се добереш до пилотската, следва трето 
разтърсване и във въздуха подозрително замирисва на 
изгоряло. 

Пъхваш жаковете по местата им. През външните 
камери успяваш да видиш някакъв огромен, внушителен 
и много страховит звездолет, надвиснал над малката 
„Тройна звезда“ като гигантска пиявица. Ако се съди по 
червените аварийни сигнали навсякъде из комптютърната 
система, корабът очевидно те обстрелва. 

Не успяваш обаче дори да се уплашиш, защото 
автопилотът се задейства и хвърля „Тройна звезда“ в 
поредния скок. 

Едва след като излизаш в нормалното пространство 
около три секунди по-късно и успяваш да изключиш 
машинариите, ти остава време да се разтрепериш. Как 
изобщо корабът ти е скочил - и е оцелял да те изведе 
обратно в собствената ти вселена - не е въпрос, на който 


( с: ) 


иснаш да си отговаряш. Двигателите са практически 
съсипани, животоосигуряващата система също, по- 
голямата част от камерите не работят... да не говорим, 
че изобщо не си там, където би трябвало да излезеш от 
скока. Но това е маловажен проблем в сравнение с факта, 
че ти е оставало съвсем малко да разбереш какво се 
случва на онези пилоти, които завинаги остават в хипер- 
пространството... 

Не ти остава друго, освен да се насочиш към най- 
„близката звездна система с надеждата да докуцукаш до 
нея и тя да е обитаема. 

Намираш се в СИТУАЦИЯ 2 и на път към дневника! 


94. 

Синделар и Трейси не се колебаят дълго. Измъкват 
пистолетите си и се заемат да пробият вратата на трюма. 

Хм, неприятна ситуация. 

Да видим сега кога си им отворила да влязат - преди 
да те заплашат с декодер (79) или след това (54)? 


95. 

Синделар не се колебае дълго, когато стига до 
заключената врата - вади от джоба си зловещия декодер 
и... 

В този момент пристига охраната на порта. 
Синделар прибира декодера обратно в джоба си и се 
хвърля в битка. 

Вярваш или не, минава през десетина скупчени в 
коридора полицаи като нож през масло и офейква! 
Проследяваш го с външната камера как тича през пистите. 
Според теб развива над 50 км/час... Странно... Дали пък 
не е киборг от механичен тип или дори нов андроид? Но 
пък ако е, защо декодерът не би му действал? 

Продължаваш на 100. 


96. 

Напускаш с облекчение станция 23 и се насочваш 
извън системата. 

След десетина минути ускоряване - тъкмо да си 
провериш координатите за скоковете - най-сетне 
напускаш „гравитационния кладенец“ и можеш да 


( #6 ) 


навлезеш в хипер-пространството. 
Продължаваш на 93. 


97. 

Около две минути по-късно двамата полицаи са в 
пилотската. 

- Съншайн Джемини? - пита за всеки случай 
горилоподобният командос. 

- Същата - кимваш. - Какво ви води насам, господа? 

Вместо да ти отговори, той те посочва с пръст. 

След което пада мрак - горилоидът си имал прост и 
ефикасен станер, вграден в пръста му! 

Това, което се случва по-нататък, няма нищо общо с 
нашата история, която пък свърши. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Тройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


98. 

На рудника нищо не се е променило. „Тройна звезда“ 
я няма, пиратите също... 

Върни се на картата. Кодировката не се променя. 


99. 

Действаш светкавично. 

Хлопваш херметичните прегради и обръщаш цикъла 
на въздухоподаването. 

Три секунди по-късно Трейси пада на пода в дълбока 
кислородна кома. 

Синделар обаче сякаш изобщо не забелязва какво 
става около него! Разкрачен за стабилност, той стреля с 
пистолета си в преградата пред себе си и май няма да 
му отнеме много време да я пробие! Мили боже, той да 
не е някакъв андроид? 

Ца видим сега кога си му отворила вратата - преди 
да те заплаши с декодера (66) или едва след това (41)? 


( 47 ) 


ваш 

съ, запие нинети ти загубват за проверки към два часа. 
Зи ии да открият нищо - освен това, което ти 
ка икона за Синделар. Кой, къде и защо - така и не 
слиьр ясно. 

Знае се само, че е откраднал стратоскаф и е изчезнал. 

В крайна сметка те пускат да си вървиш по пътя - 
нямат основания да те задържат, пък и ЛДК е важна 
куриерска фирма... 

Ако имаш код СТАНЦИЯ, продължаваш на 96. 

Ако нямаш такъв код, отиваш на 35. 


101. 

Местните власти ти загубват към час за проверки. 
Синделар действително е интересен обект, но на 
инженерния екип ще им трябват сигурно дни да научат 
нещо по-подробно за него. Ти нямаш толкова време и 
понеже нямат и основания да те задържат, а ЛДК са важна 
куриерска фирма... С една дума, най-сетне те пускат да 
си ходиш. Запиши си код СИН. 

Ако имаш код СТАНЦИЯ, отиваш на 96. 

В противен случай продължаваш на 35. 


102. 

Да изпратиш съобщение за безславната си смърт? 
Добра идея, ако желаеш да жертваш някоя от ракетите. 

След като решиш, се върни в дневника. 


103. 

След кратко колебание питаш: 

- И ще можеш ли да ми помогнеш с нещо? 

- Самият аз? Вероятно не. Но познавам системата... 
Аз нямам кораб. И се съмнявам дали твоят може да се 
ремонтира. Знам обаче, че наблизо се върти един 
изоставен танкер - не съм сигурен дали е в движение, 
ама... Освен това има и яхтклуб. Звездата беше бурна и 
с подходящи ветрове за скайсърф. Все още е, само че 
опасността е прекалено голяма... Както и да е. Би трябвало 
да погледнеш танкера и в клуба. Как смяташ? 

- Защо не? Какво имам да губя! - свиваш рамене. - 
Ще отида да поогледам. 


( “ ) 


Запиши си нова кодировка за Мехура 120. 

Запиши си също, че обект 5 е яхтклуб „Звездно небе“ 
и кодировката му е 107. Обект 8 е танкер „Зората на 
Мотли“ и кодировката му е 147. 

Връщаш се на картата. 


104. 

Разходката - с помощта на преоборудвана набързо 
товарна количка, управлявана от тъпоъгълен робот - се 
оказва пълно разочарование. В продължение на час 
фиаско те вози из преплетените коридори, шахти и нива 
на „Астро“. Виждаш много копаещи роботи, няколко други 
товарни колички... В лабиринт като този може да изчезне 
безследно не един човек, а цял отряд изследователи. 
Особено като се има предвид, че всички шахти са 
насечени от аварийни херметични шлюзове. 

фиаско приключва разходката с оглед на програмния 
сектор. 

Там, в голямата компютърна зала, върху висок подиум, 
е монтиран самият той - матова кутия, вързана с дебели 
кабели за останалите съоръжения. Има и превъзходни 
жилищни помещения, които могат да се сравняват само 
с луксозните стаи на „Елатрон“ примерно. 

- Винаги съм предлагал най-доброто на екипите, които 
идват на ревизия. В случай на авария - допълва гордо 
той - разполагам и с автоматична совалка! 

Това вече предизвиква интереса ти. 

- Тя е тип стратоскаф, със самостоятелен автопилот 
и беше насочена към секция 98. В момента обаче секцията 
я няма... 

- Стратоскаф? 

Това си е истинско разочарование. Совалката е в 
състояние да се движи само из тази планетна система и 
не може да извършва междузвездни полети. Толкова по 
въпроса за измъкване с нея. При това е за еднократно 
използване - след един полет вече става само за 
вторични суровини. 

- ... така че съм я пренасочил към секция 101 - 
завършва Фиаско. 

- Това пък къде е? - стряскаш се. 

- Най-близката оставена секция до 98 - пояснява той. 
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пай 

Мисините власти ти загубват за проверки към два часа. 
Но нд успяват да открият нищо - освен това, което ти 
самата изкопа за Синделар. Кой, къде и защо - така и не 
става ясно. 

Знае се само, че е откраднал стратоскаф и е изчезнал. 

В крайна сметка те пускат да си вървиш по пътя - 
нямат основания да те задържат, пък и ЛДК е важна 
куриерска фирма... 

Ако имаш код СТАНЦИЯ, продължаваш на 96. 

Ако нямаш такъв код, отиваш на 35. 


101. 

Местните власти ти загубват към час за проверки. 
Синделар действително е интересен обект, но на 
инженерния екип ще им трябват сигурно дни да научат 
нещо по-подробно за него. Ти нямаш толкова време и 
понеже нямат и основания да те задържат, а ЛДК са важна 
куриерска фирма... С една дума, най-сетне те пускат да 
си ходиш. Запиши си код СИН. 

Ако имаш код СТАНЦИЯ, отиваш на 96. 

В противен случай продължаваш на 35 


102. 

Да изпратиш съобщение за безславната си смърт? 
Добра идея, ако желаеш да жертваш някоя от ракетите. 

След като решиш, се върни в дневника. 


103. 

След кратко колебание питаш: 

- И ще можеш ли да ми помогнеш с нещо? 

- Самият аз? Вероятно не. Но познавам системата... 
Аз нямам кораб. И се съмнявам дали твоят може да се 
ремонтира. Знам обаче, че наблизо се върти един 
изоставен танкер - не съм сигурен дали е в движение, 
ама... Освен това има и яхтклуб. Звездата беше бурна и 
с подходящи ветрове за скайсърф. Все още е, само че 
опасността е прекалено голяма... Както и да е. Би трябвало 
да погледнеш танкера и в клуба. Как смяташ? 

- Защо не? Какво имам да губя! - свиваш рамене. - 
Ще отида да поогледам. 


( “ ) 


Запиши си нова кодировка за Мехура 120. 

Запиши си също, че обект 5 е яхтклуб „Звездно небе“ 
и кодировката му е 107. Обект 8 е танкер „Зората на 
Мотли“ и кодировката му е 147. 

Връщаш се на картата. 


104. 

Разходката - с помощта на преоборудвана набързо 
товарна количка, управлявана от тъпоъгълен робот - се 
оказва пълно разочарование. В продължение на час 
Фиаско те вози из преплетените коридори, шахти и нива 
на „Астро“. Виждаш много копаещи роботи, няколко други 
товарни колички... В лабиринт като този може да изчезне 
безследно не един човек, а цял отряд изследователи. 
Особено като се има предвид, че всички шахти са 
насечени от аварийни херметични шлюзове. 

фиаско приключва разходката с оглед на програмния 
сектор. 

Там, в голямата компютърна зала, върху висок подиум, 
е монтиран самият той - матова кутия, вързана с дебели 
кабели за останалите съоръжения. Има и превъзходни 
жилищни помещения, които могат да се сравняват само 
с луксозните стаи на „Елатрон“ примерно. 

- Винаги съм предлагал най-доброто на екипите, които 
идват на ревизия. В случай на авария - допълва гордо 
той - разполагам и с автоматична совалка! 

Това вече предизвиква интереса ти. 

- Тя е тип стратоскаф, със самостоятелен автопилот 
и беше насочена към секция 98. В момента обаче секцията 
я няма... 

- Стратоскаф? 

Това си е истинско разочарование. Совалката е в 
състояние да се движи само из тази планетна система и 
не може да извършва междузвездни полети. Толкова по 
въпроса за измъкване с нея. При това е за еднократно 
използване - след един полет вече става само за 
вторични суровини. 

-... така че съм я пренасочил към секция 101 - 
завършва Фиаско. 

- Това пък къде е? - стряскаш се. 

- Най-близката оставена секция до 98 - пояснява той. 
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искаш да си отговаряш. Двигателите са практически 
съсипани, животоосигуряващата система също, по- 
голямата част от камерите не работят... да не говорим, 
че изобщо не си там, където би трябвало да излезеш от 
скока. Но това е маловажен проблем в сравнение с факта, 
че ти е оставало съвсем малко да разбереш какво се 
случва на онези пилоти, които завинаги остават в хипер- 
пространството... 

Не ти остава друго, освен да се насочиш към най- 
„близката звездна система с надеждата да докуцукаш до 
нея и тя да е обитаема. 

Намираш се в СИТУАЦИЯ 2 и на път към дневника! 


94. 

Синделар и Трейси не се колебаят дълго. Измъкват 
пистолетите си и се заемат да пробият вратата на трюма. 

Хм, неприятна ситуация. 

Да видим сега кога си им створила да влязат - преди 
да те заплашат с декодер (79) или след това (54)? 


95. 

Синделар не се колебае дълго, когато стига до 
заключената врата - вади от джоба си зловещия декодер 
и... 

В този момент пристига охраната на порта. 

Синделар прибира декодера обратно в джоба си и се 
хвърля в битка. 

Вярваш или не, минава през десетина скупчени в 
коридора полицаи като нож през масло и офейква! 
Проследяваш го с външната камера как тича през пистите. 
Според теб развива над 50 км/час... Странно... Дали пък 
не е киборг от механичен тип или дори нов андроид? Но 
пък ако е, защо декодерът не би му действал? 

Продължаваш на 100. 


96. 
Напускаш с облекчение станция 23 и се насочваш 


извън системата. 

След десетина минути ускоряване - тъкмо да си 
провериш координатите за скоковете - най-сетне 
напускаш „гравитационния кладенец“ и можеш да 


( "4 ) 


навлезеш в хипер-пространството. 
Продължаваш на 93. 


97. 

Около две минути по-късно двамата полицаи са в 
пилотската. 

- Съншайн Джемини? - пита за всеки случай 
горилоподобният командос. 

- Същата - кимваш. - Какво ви води насам, господа? 

Вместо да ти отговори, той те посочва с пръст. 

След което пада мрак - горилоидът си имал прост и 
ефикасен станер, вграден в пръста му! 

Това, което се случва по-нататък, няма нищо общо с 
нашата история, която пък свърши. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Тройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


98. 

На рудника нищо не се е променило. „Тройна звезда“ 
я няма, пиратите също... 

Върни се на картата. Кодировката не се променя. 


99. 

Действаш светкавично. 

Хлопваш херметичните прегради и обръщаш цикъла 
на въздухоподаването. 

Три секунди по-късно Трейси пада на пода в дълбока 
кислородна кома. 

Синделар обаче сякаш изобщо не забелязва какво 
става около него! Разкрачен за стабилност, той стреля с 
пистолета си в преградата пред себе си и май няма да 
му отнеме много време да я пробие! Мили боже, той да 
не е някакъв андроид? 

Да видим сега кога си му отворила вратата - преди 
да те заплаши с декодера (66) или едва след това (41)? 


БаКСИРНИСЧИРЕСЕНЕВИЕНЕ с. 


га вид СКАН, отиваш на 74. В противен случай 
ааро цемчячааи е На 97. 


на, 

Сокция 45, според табелката на изходния шлюз на 
хангара, е била „търговска кантора и жилищна секция“. 
Не е останало почти нищо търговско, да не говорим за 
жилищно. Сигурно наблизо се е въртял подвижен 
космопорт, защото в секцията има резервна диспечерска 
зала (доста пооголена), но в крайна сметка не намираш 
практически нищо полезно. 

Запиши си нова кодировка 115 и се върни на картата. 


90. 

Двамата тъкмо са преполовили пътя към пилотската, 
когато ефектно светват червени мигащи лампи, запищява 
сирена и твоят собствен, модулиран през системата глас 
обявява: 

- Засечено изтичане на енергия в двигателния отсек! 
Предполагаемо време до взрива - 33 секунди. Пиу. Време 
до взрива 30 секунди. Време до взрива... 

Това, че Синделар не се хваща на номера, не те 
учудва. Трейси обаче все пак спира, дръпва го за ръкава 
и понечва да хукне към изхода. 

- Глупости. Куриерката го прави това. - Изсумтява 
Синделар. 

Не ти остава друго, освен да заключиш вратата на 
пилотската и да се надяваш, че екипът на охраната ще 
пристигне навреме... продължаваш на 95. 


91. 

Стигнал до заключената врата, Синделар не се 
колебае много дълго. 

Вади от джоба си страховит на вид декодер, включва 
го... 
Двата ти драйва хвръкват мигновено във въздуха. Това 
те оставя парализирана на място. Нямаш как да реагираш, 
когато полицаите се вмъкват в пилотската, Синделар те 
прострелва в гърдите и малко след това гръмва Трейси... 

Лош КРАЙ на книгата, нали? 


( + ) 


92. 

Измъкваш пистолета си и стреляш в гърдите на 
Синделар. 

Избухват искри и облак черен смрадлив дим. 

Грамадният полицай пада на пода като заклан. 
Всъщност, по-скоро би трябвало да кажеш „грамадният 
андроид“, след като той очевидно е машина... Странно, 
нали? 

Подкреплението от космопорта пристига след минута 
и ти продължаваш на 101. 


93. 

Бедата се случва насред третия скок. Всъщност не 
„насред“, а след. 

Между скоковете по принцип се полага петминутна 
пауза за сверяване на координатите. Тази става малко 
по-дълга, защото решаваш да си свариш кафе и залагаш 
в автопилота десет минутен интервал. 

Внезапно „Тройна звезда“ мощно се разтърсва. После 
още веднъж. 

Вследствие на което изтърваш кафеника (за щастие, 
е нечуплив, но кафето отива по дяволите), подскачаш, 
подхлъзваш се на плексита в кухненския бокс и за малко 
не си изкълчваш крака. 

Докато се добереш до пилотската, следва трето 
разтърсване и във въздуха подозрително замирисва на 
изгоряло. 

Пъхваш жаковете по местата им. През външните 
камери успяваш да видиш някакъв огромен, внушителен 
и много страховит звездолет, надвиснал над малката 
„Тройна звезда“ като гигантска пиявица. Ако се съди по 
червените аварийни сигнали навсякъде из комптютърната 
система, корабът очевидно те обстрелва. 

Не успяваш обаче дори да се уплашиш, защото 
автопилотът се задейства и хвърля „Тройна звезда“ в 
поредния скок. 

Едва след като излизаш в нормалното пространство 
около три секунди по-късно и успяваш да изключиш 
машинариите, ти остава време да се разтрепериш. Как 
изобщо корабът ти е скочил -- и е оцелял да те изведе 
обратно в собствената ти вселена - не е въпрос, на който 


ааореаираае ИНА 


А иникинкита приключва обратно на „Тройна звезда“. 

даниши си нова кодировка за рудника 167. Запиши 
си също, че обект 2 е секция 101 и нейната кодировка е 
31. След което можеш да се върнеш на картата. 


105. 

Доста отдалеч край секция 45 се забелязва активна 
дейност. Пиратският кораб е почти толкова голям, колкото 
и самата секция и, скачен за нея, изглежда така, сякаш я 
е хванал странен космически тумор. От хангарите му на 
свой ред е увиснал голям стратоскаф, наоколо кръжат 
десетина малки модула - я скайсърфове, я обслужващи 
капсули... 

Докато гледаш, стратоскафът се откача и бавно потегля 
най-общо казано, в твоя посока. Не е ли време да спреш 
да се преструваш на невинна комета и да... 

. се отдалечиш набързо - връщаш се на картата, 
кодировката ти за секция 45 става 162. 

... приложиш някой умен план (примерно героично се 
промъкваш и открадваш целия пиратски кораб... има и 
други хитри варианти) - минаваш на 191. 


106. 

Ремонтната станция е пуста и празна, както си беше 
и преди. 

Върни се на картата. Кодировката за станцията не се 
променя. Тази за секция 32 става 145, а тази за секция 45 
- 162. 


107. 

Яхтклубът „Звездно небе“ е бил тежкарско местенце 
- лъскав като коледна елха даже и години след 
изоставянето му... 

И, за разлика от повечето обекти тук в системата, почти 
не е изпразван. Вероятно собствениците са се надявали 
- или все още се надяват, - че могат да събират групи. 
претръпнали към риска скайсърфисти, които умират да 
летят във вихрите на готвеща се да стане свръхнова 
звезда.. 

Във всеки случай, в хангара има поне две дузини 
стандартни скайсърфове с дистанционно управление, а 


( 50 ) 


п складовете кротко си лежат консервирани най- 
разнообразни резервни части за тях. Има дори един чисто 
нов, неразопакован двигател за яхта тип „бътерфлай 
спейс“. За съжаление, „Тройна звезда“ е значително по- 
голям модел и този двигател няма да й пасне. 

Ако искаш, можеш да разгледаш регистрите на клуба 
(128) - тук сигурно са си държали яхтите някои от най- 
прочутите богаташи в Цивилизования космос... Нобълнайт 
Хардрайт например, Фенс Куин или... знае ли човек! 

Можеш също да се поровиш из техническата 
литература да видиш няма ли начин да прикачиш този 
двигател към своя кораб (134). 

А можеш и да се опиташ да си търсиш късмета някъде 
другаде - запиши си нова кодировка за яхтклуба 15 и се 
върни на картата. 


108. 

фиаско със съмнение те посреща: 

- Теб търсят ония там, нали? 

- Боя се, че си прав. 

- Един голям стратоскаф в момента се насочва към 
рудника... ако искаш, бих могъл да ги позалъжа, че имам 
мощна боина система, докато се измъкнеш! 

Можеш да се върнеш на картата без да променяш 
кодировки - или да оставиш Фиаско да изпълни идеята 
си на 21. 


109. 

Според счетоводството, което никой не си е направил 
труда да изтрие от компютъра, тук редовно са 
ремонтирали сладката си яхта тип „Симпли спейс“ 
собствениците на имението „Палмата на Джули“. Голяма 
сметка (част от която неплатена) има и яхтклуб „Звездно 
небе“. 

Запиши си, че обект 11 е „Палмата на Джули" и 
кодировката му е 153. 

Ако нямаш кодировка за яхтклуба, запиши също, че 
той е обект 5 и началната му кодировка е 107. 

Сега се върни на картата. Новата ти кодировка за 
ремонтната работилница е 113. 


( 51 ) 


110. 

Да, можеш да опиташ да скриеш кораба с наметало 
„хамелеон“, но трикът едва ли ще сработи. Поне авторът 
не го е предвидил. 

Върни се в дневника. 


111. 

Положението на секцията си е все същото. Складът 
продължава да те заплашва с анихилация. 

Тъй че се върни на картата, кодировката ти не се 
променя. : 


112. 

Ресторантът не е мръднал ни на йота. 

Все още можеш да разгледаш хотелската част, ако те 
интересува - върви на 170. 

Иначе се връщаш на картата - кодировката не се 
променя. 


113. 

Тук просто нищо не се е променило от последното ти 
посещение. Да не очакваше, че собственикът ще дойде 
да си прибере счетоводния компютър? Твърде съмнителна 
вероятност. Имал е достатъчно време да го стори и преди 
пристигането ти. 

Върни се на картата. Кодировката ти не се променя. 


114. 

В хакерското ръководство се натъкваш на полезното 
сведение, че куриерските служби често монтират 
предаватели на корабите си, за да могат да проследяват 
по-лесно местоположението им. Преди години и карго- 
компаниите са правели същото, но пиратите открили как 
да прихващат сигнала и... 

Може би намери причината пиратите да те „застрелят“ 
с такава лекота и после да се довлекат дотук? Да, ама 
това не може с нищо да ти помогне в момента. 

Върни се в дневника. 


115. 
При повторния оглед на секцията намираш захвърлен 


( : ) 


В един килер комплект датчици за дистанционна връзка 
- макар че какво с какво би могла дистанционно да 
свързваш е друг въпрос. Ако ти харесват, прибери си ги 
- те влизат под МВ в СИТУАЦИИ и за тях записваш -,-, 130, 
173, 273, 281, 351, 393, 417, 433, 471, 508 (т.е. първите две 
ситуации са празни, 130 е под СИТУАЦИЯ 3, 173 е под 
СИТУАЦИЯ 4 ит.н.). 

Новата ти кодировка за секция 45 е 138. Върни се на 
картата. 


116. 

Когато се приближаваш към „Красивото кътче“, буят 
на Кал Тайрън отново се включва. 

Ако искаш да изслушаш съобщението (не, че не си го 
чувала...), продължаваш на 146. 

В противен случай можеш да кацнеш (165) или да се 
върнеш на картата (тази кодировка не се променя, 
кодировките за секция 32 и 45 стават съответно 145 и 162). 


117. 

Танкерът все тъй се носи в пространството, изоставен 
и неподвижен... 

Нищо полезно тук. 

Ако решиш да останеш тук, продължаваш на 187. 

В противен случай се връщаш на картата - кодировката 
ти не се променя. 


118. 
Мини на 75. 


119. 

- Към неидентифицирания ви кораб са насочени 
неутронни оръдия. Всеки опит да напуснете имението без 
подадена правилна парола ще бъде санкциониран сурово. 
Моля, веднага подайте входен сигнал, в противен случай 
алармената система ще бъде принудена да ви... 

М, да. Неприятно. Що за идиотизъм - да си снабдиш 
имението с алармена система, но да я нагласиш така, че 
да не ти иска парола при влизане, а да те „арестува“ на 
земята. Дали пък Шарен Свят не е бил известен със 
сръчните си обирджии? 


Можеш да пренебрегнеш предупреждението и да 
кацнеш - 181. 

Иначе си в СИТУАЦИЯ 3 - напред към дневника. И си 
запиши код БОЙ. 

Ако случайно имаш парола, ще се наложи да я 
превърнеш в цифри - всяка буква от азбуката съответства 
на поредното число (Ае 1, Бедит.н. доН - 14, Ъ-28иЯ 
- 30). След като приключиш с това, събери номерата на 
буквите и към полученото двуцифрено число прибави 24 
и премини на получения епизод... 


120. 

Първо определи колко време е минало от началото 
на приключението ти: 

- 14 часа иг" повече (отиваш на 137) 

- по-малко г 14 часа (мини на 161) 


ла. 

Казваш замислено: 

- Ласло, на секция 32 имаше един склад, който... 

- Там е оборудването на института - отвръща той след 
малко. - Онзи, дето иска да проучва свръхновата. Чакат 
да опредегет точния моменг и ще дадат команда за 
разопаковане. Май имаха и мощно субрадио... Искаш да 
влезеш вътре ли? 

- Предполагам. 

- Как са ти отношенията с Фиаско? 

- С кой? - питаш и отиваш на 149. 

- Добри са, предлагаше ми разходка - казваш и 
продължаваш на 175. 

- Даже ме води из рудника - съобщаваш и се отправяш 
към 184. 


122. 

Дори и мъртвото имение обаче не успява да те опази. 

Пиратите величествено пристигат с целия си огромен 
кораб и прикачват астероида към магнитните си захвати, 
след което напускат системата... 

Няколко месеца по-късно „Палмата“, заедно с кораба 
ти и теб е открита случайно да се рее в безвъздушното 
пространство. За това как точно са изкормени драйвовете 


от главата ти (буквално) няма да ти разказвам. 
Просто КРАЙ и толкова. 


123. 

Станцията не е мръднала. Разбира се. 

Изправяш се пред вратата на склада, въвеждаш 
паролата... и той се отваря. 

Вътре е нещо като пещерата на Али Баба - само че 
ако си изследовател на свръхнови. Иначе е доста 
противно местенце. Има какво ли не, от автоматични 
совалки, които да загребат от короната на тъкмо 
започналата да избухва звезда до термоустойчиви 
датчици-предаватели, които да изпратят информация за 
развиващите се около тях събития, когато звездата вече 
е избухнала... Има и едно голямо, разглобено субрадио. 

Ако желаеш да го вземеш със себе си, можеш да го 
запишеш под номер 9 в ситуации. Запиши за него -, -,143, 
188, 285, 290, 359, 400, 420, 439, 484, 451 (т.е. първите две 
ситуации са празни, 143 е под СИТУАЦИЯ Зи т.н.). 

И това е всичко полезно от склада! 

Запиши си нова кодировка за станцията 151 и се върни 
на картата. 


124. 

Секция 32 - на орбита близка до звездата - очевидно 
първоначално е представлявала общежитие за миньори. 
Сега е просто метална черупка, изпразнена от всичко, 
освен голите стени. 

Към секцията е скачен и допълнителен „мехур“ - явно 
някакъв склад - но е надлежно заключен и входният му 
люк те предупреждава, че ако се опиташ и не успееш да 
му подадеш правилната парола, щял да те анихилира след 
30 секунди. Май е по-добре да не се заиграваш с празни 
складове, а? 

Новата ти кодировка за секция 32 е 111. Върни се на 
картата. 


125. 

Ухилваш се зловещо и се хвърляш в атака. Двама 
противници? Лесна работа! 

Пиратите, които и без друго са изненадани от появата 
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ти, остават двойно по-изненадани от яростта, с която ги 
връхлиташ. 

Скачаш, ритваш единия в гърдите с два крака, 
използваш този удар и за да се оттласнеш от него и, 
извъртайки се като котка във въздуха, стоварваш 
подметките си в лицето на другия... 

В резултат те получават вдлъбнатини, ти - болка в 
глезените, но поне временно враговете ти са извадени 
от играта (те са андроиди, вероятно си го констатирала 
по време на едната от засадите). Докато се надигат и си 
проверяват функциите, ти хукваш по коридора и бързо 
преминаваш на последната си записана за 19 кодировка. 
Отбележи си още двама извън играта! 


126. 

„Палмата на Джули“ си е все тъй цветущо-зелена под 
силовия купол. Яхта междувременно не се е появила, 
собствениците също не се виждат. 

Ако желаеш, все пак можеш да кацнеш и да се увериш 
с очите си - 172. 

Иначе се връщаш на картата. Кодировката не се 
променя. 


127. 

Полицайката-престъпничка Съншайн Джемини се 
изправя отново пред робота на рецепцията и му предявява 
фалшифицираната си карта. 

- Спешно се налага да конфискувам съдържанието 
на сейфа на хотела! - обявяваш намусено. 

- Да, госпожице офицер, веднага! - Роботът любезно 
се приближава до съоръжението, пъха пръст в 
ключалката и го отваря. 

За твое огромно разочарование, вътре има само 
връзка най-обикновени старомодни железни ключове и 
нищо повече. Сбогом, мечта за забогатяване по престъпен 
начин и сдобиване с красива диамантена огърлица или 
друго ценно бижу... 

Ключовете, ако ги искаш, можеш да прибереш под 
номер 10 в СИТУАЦИИ и да запишеш съответно -, -, 158, 
194, 291, 293, 364, 408, 430, 443, 490, 373 (т.е. първите две 
ситуации са празни, 158 е под СИТУАЦИЯ 3 ит.н.). 


( „ ) 


Новата ти кодировка за ресторанта е 168. Върни се 
на картата. 


128. 

- Регистрите на „Звездно небе“ действително са 
интересно четиво. 

От тях научаваш, че собственикът на яхтклуба е бил 
един от постоянните жители на мотел „Синият крокодил“. 

Научаваш също, че Калтън Тайрън, най-великият скай- 
сърфист на всички времена, е бил член на клуба и се е 
зарекъл да дойде да покара сърф часове преди 
прогнозираното избухване на звездата, ако то изобщо 
може да се прогнозира. 

Калтън имал даже имение в системата - „Красивото 
кътче“ - ие записано, че яхтата му „Звезден скиталец“ е 
отпаднала от Рали Шарен свят. 

Полезно, а? 

Ако не го знаеш вече, обект 6 е „Синият крокодил“ и 
кодировката му е 159. 

Обект 4 е „Красивото кътче“ и неговата кодировка е 129. 

Изчитането на регистрите ти отнема един час. 

Ако желаеш да се върнеш на картата, новата ти 
кодировка за яхтклуба е 11. 

Би могла да разгледаш и техническата литература, 
разбира се - 134. 

Ако си видяла и нея, и регистрите, новата си кодировка 
за клуба ще получиш, като събереш двете ти дадени 
кодировки и прибавиш 2 към полученото число (примерно, 
едната кодировка е 3, другата 2, сборът е 5, плюс 2 прави 
7, стана ли ти ясно?). 


129. 
Още когато приближаваш „Красивото кътче“ - китно 


“имение с пъстра растителност от Зад Хълмовете - се 


включва автоматичен буй. 

На екрана ти се появява самият Калтън „Спейс“ Тайрън 
отпреди няколко години. Среден на ръст, малко кльощав, 
със сухо и загрубяло от поляризираната светлина и 
времето лице. На записа е избръсната до голо глава, по 
която се виждат няколко белега от мозъчни операции. В 
Ралито е повече от петнадесет години. Ставал е шампион 
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няколко пъти - не и напоследък, макар неизменно да 
влиза в първата десетка. Но по онова време сигурно е 
бил на върха на кариерата си... 

- Здравей, непознати приятелю или приятелке! - Той 
се ухилва хлапашки. - Добре дошъл или дошла на 
„Красиво местенце“. Чувствай се като у дома си докато 
си тук. Което е мое, то е и твое. После можеш да се 
похвалиш, че Кал Тайрън те е посрещал с всички почести! 

Доста предизвикателно съобщение - някой би могъл 
да дойде и да обере имението до шушка! 

- Само - допълва записът - бих искал да се разпишеш 
в книгата за гости и да оставиш идентификация за кораба 
си, та да мога да те хвана, ако решиш да крадеш! 

Ами, оставяш идентификацията си и кацаш (136). Ако 
пък не искаш да пръскаш следи от присъствието си 
навсякъде из системата, просто се отказваш и си отиваш 
- връщаш се на картата, кодировката не се променя. 


130. 

Комплектът датчици в случая е абсолютно безполезен. 
Чисто и просто нямаш с какво да ги свържеш, пък и да имаше, 
това не би помогнало за обезвреждане на алармата! 

Върни се в дневника. 


131. 

фиаско те посреща щастлив, сякаш се е завърнал 
някой негов много отдавна считан за мъртъв приятел. 

- Реши да те разведа наоколо, нали? - Гласът му само 
дето не прелива от радост. 

Ако не искаш да го разочароваш, отдели един час и 
се разходи из рудника на 104. 

Иначе се връщаш на картата. Кодировката не се 
променя. . 


132. 

Ако си очаквала в „Синия крокодил“ персоналът да 
се размърда, предчувствието ти не се е сбъднало. 
Ресторантският комплекс е все така пуст и запуснат, както 
и при миналото ти посещение. 

Ако искаш да разгледаш ресторанта и кухните, 
продължаваш на 163. 


( 59 


Ако искаш да разгледаш хотелската част, минаваш 
на 170. 

Ако нямаш намерение да купуваш ресторант и такива 
огледи не те интересуват, се връщаш на картата. 
Кодировката ти не се променя. 


133. 

Пистолетът все още си е в теб, в джоба на бедрото. 

Пиратите определено са по-изненадани от теб, което 
ти позволява да го извадиш и да стреляш с хирургическа 
точност. 

Единият пада с димяща дупка в гърдите и сред порой 
искри. Другият се опитва да те посочи с пръст, но главата 
му избухва като миниатюрна свръхнова... 

Запиши си, че още двама са извън играта. 

По коридора откъм залата за наблюдение се чува 
трополене на ботуши. 

Не ти остава друго, освен бързо да се насочиш към 
последния записан за 19 код. На 6 вече не можеш да се 
връщаш! 


134. 

Повечето дискове на яхтклуба са взети от 
библиотеката на секция 32 и някой е „забравил“ да ги 
върне. Не съдържат практически нищо интересно, освен 
един бегъл запис, че обслужващата секция 101 имала 
богат набор схеми за ремонт тип „направи си сам“ и 
разполагала с инструменти за това. 

Разглеждането на литературата ти отнема 1 час. 

Запиши си (ако вече нямаш отбелязано), че секция 32 
е обект 1 и кодировката й е 124. Секция 101 е обект 2 и 
нейната кодировка е З1. 

Ако желаеш, можеш да се върнеш на картата - новата 
ти кодировка е 14 за яхтклуба. 

Можеш, разбира се, да разгледаш и регистрите на 128. 

Ако си видяла и тях, и литературата, новата си 
кодировка за клуба ще получиш, като събереш двете ти 
дадени кодировки и прибавиш 2 към полученото число 
(примерно, едната кодировка е 3, другата 2, сборът е 5, 
плюс 2 прави 7, стана ли ти ясно?). 


( 7 


135. 

Яхтклубът е все тъй празен и пуст, скайсърфовете си 
стоят по хангарите... 

Скайсърфове? 

Та ти имаш цяла флота! 

Твърде подходящи за нападение над големия пиратски 
кораб... ако разбира се намериш някакъв начин да ги 
управляваш дистанционно! 

Ако смяташ, че сега е моментът да замисляш такива 
подли планове, продължаваш на СИТУАЦИЯ 7. 

Ако предпочетеш първо да се оправиш със 
стратоскафите на пиратите или имаш друга идея наум, 
върни се на картата - кодировката ти не се променя. 


136. 

„Красивото местенце“ действително е извънредно 
красиво, макар че > електриковите цветове на 
растителността ужасно дразнят очите. 

Кал Тайрън действително е подготвил царско 
посрещане за всеки гост. Ценности има на всяка крачка. 
Кораб обаче не - ако не смяташ яхтата му „Звездният 
скиталец“. паркирана в хангара. За съжаление, бързо 
откриваш причината, поради която е отпаднал от ралито 
- успял е да „издуха“ двигателите изцяло. Смяната им 
може да се извърши само в специален док - и ако имаш 
нови такива, разбира се. Само че с „Тройна звезда“ няма 
начин да закараш повредената яхта до работилницата, 
дори и да се побъркаш от усилия. 

Запиши си нова кодировка за „Красиво местенце“ 155 
и се върни на картата. 


137. 

Екранът веднага светва и на него се появява Ласло - 
този път, обръснат. 

- Тъкмо се канех да те търся. Приятелчетата ти 
пристигат - казва той. 

- Приятелчета? 

- Един голям кораб навлезе в системата. В момента 
са пуснали два-три стратоскафа и тръсят нещо. Да се 
сещаш какво друго освен теб може да им се е приискало? 

- О, не. 


( нн ) 


- Това е положението. - Ласло се ухилва саркастично. 
- Корабът се е насочил към секция 45, струва ми се. 

- Прекрасно! И сега? 

- Не знам. Предполагам, че би трябвало да ги спрем 
по някакъв начин... 

В този момент засичаш нечие широкообхватно 
съобщение. 

- Май са твоите хора? - Ласло май наистина се 
забавлява. 

- Смяташ ли, че ако те открият, ще ти е толкова весело? 
- скастряш го. 

Съобщението наистина е от „твоите хора“. Без картина 
- само звук. 

- Съншайн Джемини, имате 15 минути да се предадете, 
след което ние ще дойдем да ви намерим и това няма да 
Ви се хареса! - обявява нечий зловещ глас. 

- Много интересно как на първо място са уточнили, 
че си тук! Вярно, това е най-близката система, но... - Ласло 
изсумтява. - Смяташ ли да се предаваш? 

Да, това определено е интересен въпрос. 

Ако предпочиташ да се предадеш, продължаваш на 
180. 

Ако това не ти се струва добра идея, мини на 152. 


138. 

Сега вече не намираш на секцията абсолютно нищо 
полезно. Наистина! 

Върни се на картата. Кодировката ти не се променя. 


139. 

фиаско те посреща щастлив, сякаш се е завърнал 
някой негов много отдавна считан за мъртъв приятел. 

- Реши да те разведа наоколо, нали? - Гласът му само 
дето не прелива от радост. 

- Точно в момента искам да разбера дали знаеш 
паролата за склада на секция 32. 

- Налага ли се да влизаш вътре? 

ш Да. , 

- Добре тогава. 132. 

- Сто тридесет и две ли? 

- Точно така. Сега ще искаш ли да те разведа, а? 


( т ) 


Ако не искаш да го разочароваш, отдели един час и 
се разходи из рудника на 104. 

Иначе се връщаш на картата. Кодировката ти става 
131 отново, а новата за секция 32 е 123. 


140. 

След кратко колебание питаш: 

- Онзи сейф в ресторанта... 

- Не знам какво има вътре. Някой вероятно си е 
забравил огърлицата или портфейла - преварва въпроса 
ти Ласло. - Що се отнася до отварянето му... Предполагам, 
че трябва да получиш позволение от полицията. 

- Какво да получа? : 

- Само че в системата няма вече полиция. На секция 
101 обаче може и да намериш някоя изоставена 
полицейска карта. Не се съмнявам, че с вградения си 
драйв и малко творчески усилия, можеш да си 
конструираш собствен вариант с валидна защита... 

- Благодаря. Значи ме правиш междузвезден 
престъпник! 

- Не съм казал, че е задължително да фалшифицираш 
карта и да престъпваш законите! - Той се засмива. - Само 
ти предложих това, което бих направил аз в такъв случай... 
пък и сигурно в сейфа няма нищо ценно. 

Във всеки случай, получаваш нова кодировка за секция 
101, която е 34. 

Ако имаш други въпроси, върни се на 120. 

В противен случай продължаваш на картата, 
кодировката ти за Мехура не се променя. 


141. : 

Следвайки инструкциите от наръчника, влизаш в 
местната линия на Транснет - доста мизерна, като се 
има предвид, че в системата практически не е останало 
нищо включено към компютър - и откриваш две неща. 

Първо, че някъде все още функционира прелестен, 
почти нов модел компютърен мозък, който е регистриран 
към рудник „Астро“. Кой и защо не си го е прибрал, не 
става ясно. 

- Второ, че алармата е лишена от компютърен мозък и 
е вързана към праволинеен чип, който е толкова тъп, че 


сигурно и без хакерски наръчник може да се обезвреди. 
Петнадесет минути - и нещастното ограничено 
компютъроидче започва да те смята за своя единствен и 
най-любим собственик. Сирените млъкват. 

„Палмата на Джули“ вече е на твое разположение. 

Впрочем, запиши си, че обект ? е рудник „Астро“ и 
неговата кодировка е 164. 

След което можеш да продължиш на 185. 


142. 

Забързано съобщаваш: 

- Тук „Тройна звезда“ от куриерските служби. Спешно 
моля за помощ! Нуждая се от ремонт и... 

Сирените - за твое изумление - млъкват. 

Гласът се обажда след малко: 

- Изпращам ремонтен робот! 

Я какъв късмет! 

След десетина минути роботът се дотътря до кораба ти 
„ провежда дълга и щателна проверка на щетите отвън (към 
още половин час) и накрая замира. 

Гласът се включва почти незабавно: 

- Нанесените ви щети са извън възможностите на 
нашата ремонтна система. Тъй като корабът ви е правилно 
идентифициран, ви се разрешава да напуснете имението. 
Наблизо има ремонтна работилница. Съветваме ви да 
се насочите натам. Задължително е да ви предупредим, 
че при следващ пробив през купола и ако не подадете 
правилна парола, корабът ви ще бъде ликвидиран. 

- Благодаря! - казваш откровено. 

Десет минути по-късно вече си достатъчно далеч от 
астероида (отчети си времето). 

Новата ти кодировка за „Палмата“ е 182. Върни се на 
картата. 


143. 
Колкото и да е мощно това субрадио, то не може да 
обезврежда аларми. Да не говорим, че е и разглобено 
на съставните си части и запечатано в обемист контейнер, 
а на борда нямаш достатъчно място да го сглобиш... 
Върни се в дневника. 


( 64 ) 


144. 

Ако желаеш да се поизлежаваш в лукса на „Палмата“, 
можеш да отделиш за това колкото време ти се иска. Но 
тъй като нямаш да възстановяваш точки, а времето в тази 
игра се отчита, едва ли подобен вариант ти е хрумнал. 

В имението не намираш нищо друго полезно (засега). 
Можеш да се върнеш на картата, кодировката не се 
променя. 


145. 

И отдалеч отлично се вижда, че около секция 32 кръжат 
десетки малки скайсърфчета... пиратите са я завзели! Е, 
едва ли можеш да сториш нещо друго, освен да си обираш 
крушите оттук преди някой от тях да те е усетил... 

Ако имаш някоя по-умна идея, сподели я с автора на 
познатия ти адрес. Междувременно се връщаш на картата. 
Кодировката не се променя. 


146. 

Да, ама наистина не си го чувала. 

Защото този път то гласи: 

- Системата регистрира нашествие на 
неидентифициран, вероятно вражески кораб. Поради това 
поканата за гостуване се отменя за неопределено време. 
Моля, напуснете района, в противен случай ще бъде 
употребена сила! 

Ако все още ти се каца, мини на 165. 

В противен случай се връщаш на картата, кодировките 
не се променят. 


147. 

Танкерът „Зората на Мотли“ е огромно междузвездно 
чудовище - и се оказва танкер за хелио-продукти, а не 
за химически продукти, течни рудни извлеци или каквото 
и да е друго безопасно нещо. Значи в системата някога е 
имало и хелиопреработвателен завод... Корабът прилича 
досущ на здраво бронирана - само че отвътре - крепост. 
Практически непробиваем... Да носиш в трюмовете 
нагрята звездна плазма, в която все тъй си протичат 
ядрени реакции не е шега работа, нали? 

Нищо не затруднява качването ти на борда. 


Воож 3) 


5. Служба Звездни куриери 


Жизнеобезпечаващите системи все още работят, макар 
въздухът да намирисва малко на застояло. 

Да-а, ефектен звезден звяр - спрямо него „Тройна. 
звезда“ прилича на джудже! Представяш ли си колко 
величествено би могла да изникнеш на орбита край Тъмна 
вода с този танкер и... 

Да, ама не. Защото се оказва, че всичко работи 
идеално - трюмовете се отварят и затварят (би могла да 
гарираш цял крайцер в един от тях и пак да остане място 
за още два като него), системите са изправни... двигатели 
обаче липсват. Тоест, на място са си, но според корабния 
дневник (който собственикът дори не си е прибрал!) преди 
около осемнадесет години се е получило изтичане на 
плазма от задния трюм и в резултат на това целият 
двигателен отсек е бил анихилиран. Останала е само 
супер-укрепената обвивка. След това танкерът е бил 
обявен на търг за вторични суровини - все пак е древен 
като света, нови двигатели и подсигуряване на трюма 
биха стрували повече от нов модел такъв кораб, - никой 
не го е купил и накрая е бил щастливо изоставен да си 
обикаля из Шарен свят и да изгори в пламъците на 
свръхновата... ако изобщо те биха могли да го стопят. 

Толкова по въпроса за величественото появяване край 
Тъмна вода. 

Запиши си нова кодировка за танкера 174 и се върни 
на картата. 


148. 

Съобщителната система, извинявай, се намира на 
борда на кораба-ти - не е пригодна за разнасяне в ръчица. 
Пък и да беше, да пускаш ракета в тунелите на рудника... 

С една дума, марш на 17. 


149. 

Забелязал изражението ти, Ласло пита: 

- Не си ли ходила в рудника? Намини натам. Фиаско 
е много сладък компютърен мозък. Питай го за 
института, би трябвало да знае как да се влезе при 
оборудването им. 

Запиши си кодировка 169 за обект 7, рудник „Астро“. 

Ако искаш да питаш още нещо, върни се на 120. 


( в ) 


Ако нямаш повече въпроси, върни се на картата. 
Кодировката ти за Мехура не се променя. 


150. 

Не ти остана друг избор, така ли? 

Добре. 

Първо, би могла да се опиташ да излетиш все пак - 181. 

Второ, би могла да опиташ да се свържеш с Мехура, 
но само ако последната ти плаваща кодировка за него е 
била 120 - в такъв случай минаваш не на кодировката, а 
на 176. 

Трето, можеш да пробваш интелигентността на 
системата и да обявиш, че имаш тежка авария и се 
нуждаеш от ремонт - мини на 142. 


151. 

Въпреки усиленото претърсване на склада, което ти 
отнема цял час, не намираш нищо, ама нищичко друго 
полезно... Жалко. 

Върни се на картата. Кодировката ти не се променя. 


152. 

Поклащаш глава: 

- Нямам такова намерение. Не ми се струва, че ще е 
здравословно за мен... 

Ласло се позамисля, преди да отбележи: 

- В такъв случай ти препоръчвам да измислиш как да. 
понамалиш бройката на онези, които копнеят да те открият! 
Засичам два стратоскафа, може би имат и още... 

Хубав съвет. Остава да измислиш как точно да го 
изпълниш, мм? 

Тегли една тънка черта (старите кодировки пак ще ти 
потрябват, сега е военновременна ситуация) и... 

Във връзка с наличието на пиратите в системата, 
кодировките се променят по следния начин: 

Секция 32 - нова кодировка 6 

Секция 101 - нова кодировка 9 

Секция 45 - нова кодировка 105 

„Красивото кътче“ - нова кодировка 116 

Яхтклуба - нова кодировка 135 

„Синия крокодил“ - нова кодировка 160 


( 2 ) 


Рудникът - нова кодировка 108, ако старата ти е била 
164, 169, 131 или 189; при всеки друг случай кодировката 
ти е 198. 

Танкерът - нова кодировка 117. 

Ремонтната работилница - нова кодировка 106. 

„Палмата на Джули“ - ако старата ти кодировка е била 
153, 126 или 182, новата е 119, при всеки друг случай е 177. 

- Постарай се да не ме безпокоиш, а аз ще видя с 
какво мога да ти помогна! - додава Ласло. Теб ако питат, 
това е друг начин да се каже „не се свързвай с мен, за 
да не ме засекат негодниците“, ама... Новата ти 
кодировка за Мехура е 7. 


153. 

„Палмата на Джули“ се > оказва > астероид, 
преоборудван с кислороден „капак“ и превърнат в райско 
кътче с помощта на примерно двадесет-тридесет милиона 
начални вложения. Нищо работа. 

Любопитното е, че имението все още функционира - 
собственикът му вероятно се надява, че прогнозата за 
избухването на звездата е погрешна... знае ли човек. 

Достатъчно е да направиш едно кръгче над силовия 
купол, за да видиш съвсем ясно, че на пистата няма 
паркирана яхта. Липсват също хангар или какъвто и да е 
друг по-голям обект (освен самата къща) в който да може 
да бъде прибрано нещо клас „Симпли спейс“ - с 
размерите на твоята собствена „Гройна звезда“. 

Ако желаеш, все пак можеш да кацнеш и да се увериш 
с очите си - 172. 

Иначе си записваш нова кодировка за „Палмата“ 126 
и се връщаш на картата. 


154. 

Само след около три часа обаче пиратите те откриват! 

Не успяваш да напуснеш танкера достатъчно бързо 
(беше на сигурно място... нали?) и групата прави абордаж. 
След кратка схватка в крайна сметка си заловена. 

С това играта приключва, освен ако не ти се иска да 
разбереш кървавите подробности по собствения си край 
(и да искаш, няма да ги описвам, че ще ги цензурират). 

КРАЙ, ясно? 


155. 

Можеш да се повъргаляш няколко часа на гости на 
Кал Тайрън, но едва ли при ограничения лимит на време 
ти се иска да го правиш. Нищо ново и полезно не откриваш. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


156. 

Туристическият комплект може перфектно да скрие 
присъствието на кораба ти на някоя планета. Насред 
разпределителната зала обаче е абсолютно безполезен. 
Да не говорим, че се намира на борда на „Тройна звезда“. 

Бързо премини на 17. 


157. 

Чисто и просто паркираш „Тройна звезда“ в хангара 
и се качваш на влекача. 

Ако имаш два действащи стратоскафа на пиратите, 
можеш да си запишеш нова Кодировка за секция 101, 
която е 219. 

Ако действащият стратоскаф е само един, новата ти 
кодировка за 101 става 270. 

Върни се на картата. 


158. 

В каквато и сложна ситуация да си, ключовете не могат 
да ти помогнат, защото те просто отключват врати... по- 
точно, една определена врата на едно определено място, 
където в момента определено не си. 

Върни се в дневника. 


159. 

„Синият крокодил“ е обикновена малка орбитална 
"базичка с ресторантче и мотел. И отдалеч, и отблизо, 
изглежда в ужасно състояние. Към нея е прикачен радио- 
буй, който започва да излъчва веднага щом се приготвяш 
за кацане: „Обектът е затворен за неопределено време. 
Обявен е за продажба. Ако се интересувате, свържете 
се с „Хевън енд Сайстъмс“ на Сутрешен Чай... можете 
да разгледате базата. Обектът е затворен... 
Съобщението поне обяснява за какъв дявол собственикът 


( : ) 


не си е прибрал „Крокодила“. Очевидно никой не е искал 
да го купи още години преди системата да бъде 
изоставена... 

И отвътре базата е запусната както и отвън. Тъжна 
гледка... 

Ако искаш да разгледаш ресторанта и кухните, 
продължаваш на 163. 

Ако искаш да разгледаш хотелската част, минаваш 
на 170. 

Ако не искаш да разглеждаш нищо, се връщаш на 
картата. Новата ти кодировка за „Крокодила“ е 132. 


160. 

В „Синия крокодил“ няма нищо ново или полезно - 
поне в момента. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


161. 

Ласло ти се ухилва: 

- Как е? Намери ли нещо полезно? 

- Някои неща... - отвръщаш мъгляво. 

Сега внимание. Ще получиш малко странична помощ 
за два въпроса, които вероятно те вълнуват (ако си 
намерила съответните предмети). 

- можеш да питаш Ласло за заключения склад, ако го 
знаеш. В такъв случай прибави 10 към последната 
записана кодировка на мястото, където е складът и мини 
на получения епизод. 

- можеш да питаш Ласло за заключения сейф, ако го 
знаеш. В такъв случай прибави 60 към последната 
записана кодировка на мястото, където е сейфът и мини 
на получения епизод. 

Ако не си намерила някой от тези два предмета (или 
смяташ, че има нещо друго за намиране) и имаш още 
непроверени кодировки, ще е разумно да ги обиколиш - 
време има предостатъчно. Връщаш се на картата, макар 
че е излишно да го казвам. 

Ако смяташ, че имаш нужда от малко помощ, за да се 
оправиш с тази игра, мини на 17. 

Ако смяташ, че имаш нужда от много, много, много 
помощ, мини на 186. 


( ” ) 


А ако не смяташ, че имаш нужда от помощ, обиколени 
са всички кодировки и имаш свободно време, просто си 
превърти часовника на 14 часа и върви на 137. 


162. 

Да се върнеш тук има смисъл само ако си си 
променила намерението относно нападението на 
пиратския кораб... 

Ако не е така, върни се на картата. 

В противен случай с код СЪРФЪР продължаваш на 
318, а без такъв код - на 338. 


163. 

В кухненския блок на ресторанта всичко си е на 
мястото - от печките, та чак до порцелановите сервизи 
(които обаче са имитация от пластмаса; нищо порцеланово 
няма в тях). 

Намираш освен това скромен запас 
дълбокозамразени продукти, някои от които сигурно са 
още годни. 

Намираш също табелка, която съобщава, че 
„Обслужващият ви персонал живее на секция 45 и всички 
оплаквания отправяйте към управителя“. 

Запиши си, че обект 3 е секция 45 (ако не го знаеш 
вече) и кодировката й е 89. 

Разглеждането "на кухните ти отнема половин час. 

Ако желаеш да обиколиш и хотела, мини на 170. 

В противен случай си запиши нова кодировка за 
ресторанта 112 и се върни на картата. 


164. 

Рудник „Астро“ се оказва сателит на единствената 
планета в системата и все още си функционира. 
Компютърният му мозък се представя като Фиаско и те 
посреща извънредно любезно. Осведомява те, че на всеки 
шест месеца пристигал автоматичен кораб да прибере 
изкопаното. За съжаление, следващо посещение може 
да се очаква чак след четири месеца и малко. 

След краткия брифинг за състоянието на подопечното 
му рудодобивно стопанство, Фиаско с надежда пита: 

- Желаеш ли да те разведа из рудника? 


И и СИ 


Гина  одна ли е  най-предпочитаното от теб 
развлечение, но ако искаш, можеш да се включиш в 
туристическа обиколка на 104. 

В противен случай учтиво си взимаш довиждане и 
се връщаш на картата. Новата ти кодировка за рудника 
е 131. 


165. 

Правиш героичен опит за кацане. 

Защитните системи на „Красивото кътче“ доста по- 
героично го предотвратяват. 

В резултат на това (е, да беше изслушала 
съобщението!) корабът ти се превръща в огромна огнена 
топка и следва един финален надпис от типа: 

САМЕ ОУЕН, което ще рече КРАЙ НА ИГРАТА. И то тъп. 


166. 

Аварийният сигнализатор... ако не си го пробвала, 
изчети набързо 75 и се върни тук. 

Та, значи, дори и да имаш вече разглобено субрадио, 
то за момента не ти върши работа. По-вероятно е да нямаш 
субрадио... но тъй или иначе, то не се намира при теб в 
рудника. 

Все пак от сигнализатора има полза - цепардесваш 
единия пират с него по главата. 

Запиши си един изваден от играта и продължаваш на 
17. А, да. И си зачеркни сигнализатора от дневника! 


167. 

фиаско радостно те посреща, но за съжаление няма 
какво ново да ти предложи. 

- Нищо не мога да измисля - въздъхва той. - Не съм в 
състояние от рудата да ти сглобя нов кораб, нали 
разбираш... 

Не ти остава друго, освен да се върнеш на картата. 
Кодировката не се променя. 


168. 

Ресторантът е съвършено празен и твърде 
безинтересен, след като и сейфът му е „издънен“. 

Върни се на картата, кодировката ти не се променя. 


169. 

Рудник „Астро“ се оказва сателит на единствената 
планета в системата и все още си функционира. 
Компютърният му мозък се представя като Фиаско и те 
посреща извънредно любезно. Осведомява те, че на всеки 
шест месеца пристигал автоматичен кораб да прибере 
изкопаното. За съжаление, следващо посещение може 
да се очаква чак след четири месеца и малко. , 

След краткия брифинг за състоянието на подопечното 
му рудодобивно стопанство, Фиаско с надежда пита: 

- Желаеш ли да те разведа из рудника? 

- Точно в момента желая да науча дали знаеш 
паролата за склада на секция 32... 

- Знам я. Налага ли се да влизаш вътре? 

- Вероятно. 

- Хм, добре тогава. Паролата е 132. А сега ще желаеш 

ли да те разходя из рудника? 

Това едва ли е най-предпочитаното от теб 
развлечение, но ако искаш, можеш да се включиш в 
туристическа обиколка на 104. 

В противен случай се връщаш на картата. Новата ти 
кодировка за рудника е 131, а тази за секция 32 - 123. 


170. 

Хотелът на „Синия крокодил" не е кой знае колко 
луксозен, но ако някой ден ти хрумне да купуваш 
западаща станция, тази тук предлага добри условия за 
развитие на бизнеса. 

На рецепцията има даже сейф. 

Всъщност нещо повече, лампичката на сейфа 
присветва дискретно - явно вътре има оставен някакъв 
предмет... 

Друг е въпросът, че разбиването на чужда собственост 
в случая май е невъзможно - един доста внушителен и 
все още функциониращ робот се появява щом се 
приближаваш до сейфа и заявява със стържещ глас: 

- Ако разполагате с хотелски ключ, можем да започнем 
процедурата по отварянето... в противен случай отстъпете, 
ако обичате. Имам вградена система против крадци и 
ще се наложи да употребя електрошок... 

Доста нелюбезно. 


ята 


Запиши си нова кодировка за ресторанта 80. 

Ако желаеш да разгледаш и кухните, продължаваш 
на 163, но имай предвид, че няма нужда да записваш 
кодировката за „Синия крокодил“, която ще получиш там. 

Ако си ходила вече в кухните или не ти се разглеждат, 
продължаваш на картата. 


171. 

До момента трябва да са намерени: заключен склад, 
заключен сейф, повредена яхта, резервен двигател, 
ремонтни инструменти, влекач. Освен това трябва да се 
познаваш с Фиаско, да знаеш за автоматичната совалка, 
да си видяла празния танкер. 

Ако всичко това е изпълнено (и, естествено, имаш 
кодировки за всички 11 обекта), значи дотук играта е 
„преодоляна“ и спокойно можеш да си превъртиш 
часовника и да отидеш на 137. 

Ако обаче нещо липсва в твоя списък, ще трябва да 
го намериш, нали така? 

Дотук с „малкото помощ“. Ако тя не ти е достатъчна, 
върви на 186. Иначе върви на картата и успех в търсенето! 


172. 

Силовият купол без проблеми те допуска да се 
снижиш. 

В момента, в който „Тройна звезда“ допира до пистата 
обаче, писват мощни сирени и нечий глас сурово 
съобщава: 

- Към неидентифицирания ви кораб са насочени 
неутронни оръдия. Всеки опит да напуснете имението без 
подадена правилна парола ще бъде санкциониран сурово. 
Моля, веднага подайте входен сигнал, в противен случай 
алармената система ще бъде принудена да ви... 

М, да. Неприятно. Що за идиотизъм - да си снабдиш 
имението с алармена система, но да я нагласиш така, че 
да не ти иска парола при влизане, а да те „арестува“ на 
земята. Дали пък Шарен Свят не е бил известен със 
сръчните си обирджии? 

Можеш да пренебрегнеш предупреждението и да 
излетиш - 181. 

Иначе си в СИТУАЦИЯ 3 - напред към дневника. 


( ” ) 


Ако случайно имаш парола, ще се наложи да я 
превърнеш в цифри - всяка буква от азбуката съответства 
на поредното число (Ае 1, Бе2дит.н. доН- 14, Ъ-28иЯ 
- 30). След като приключиш с това, събери номерата на 
буквите и към полученото двуцифрено число прибави 24 
и премини на получения епизод... <. 


173. 

Дистанционни датчици... Не мисля, че засега има към 
какво да ги вържеш. Пък и не са в джоба ти, а на борда 
на „Тройна звезда“. 

Върни се в дневника. 


174. 

Двигателите на танкера не са се възстановили по чудо. 
Нито пък нещо на борда се е променило по време на 
отсъствието ти. : 

Върни се на картата. Кодировката не се променя. 


175. 

Кимваш: 

- Много е сладък Фиаско... 

- Позволи му да те разходи из рудника. Няма да си 
загубиш времето напразно. И го питай за паролата. 
Сигурно ще знае. 

Запиши си за рудника нова кодировка 139. 

Ако имаш още въпроси, върни се на 120. 

Иначе се връщаш на картата, кодировката ти за Мехура 
не се променя. 


176. 

Ласло отвръща на сигнала ти почти веднага. 

- Къде си? - пита той, когато чува воя на сирените. 

- На „Палмата на Джули“. Заклещи ме някаква глупава 
аларма... 

- Вярно е глупава - съгласява се той. - Доколкото знам, 
собственикът си прибра компютърния мозък и й върза 
някакъв праволинеен чип... 

- Какво да правя? 

- Не ми е давал паролата си, ако за това питаш. Но... 
пробвай да съобщиш, че имаш авария. Системата би 


заиии-канаки: 


грябпало да е достатъчно тъпа. Поне така ми се струва. 
Ако не, ще се видим в отвъдното. 

- Благодаря! - казваш саркастично и изключваш. 
Голяма помощ, няма що! 

Решавай - излиташ (181) или все пак ще се опиташ да 
измамиш алармата - 142? 


177. ; 

„Палмата на Джули“ е все тъй спокойна и зелена... 

Би могла да се скриеш тук - и да разчиташ на 
алармената система да се справи с нашествениците (201). 

А може би ще опиташ и да заложиш капан за 
преследвачите си? (217). 

Ако никой от двата варианта не те устройва, се връщаш 
на картата - кодировката не се променя. 


178. 

Е, предупредена беше. 

Веднага щом влизаш под купола, неутронните оръдия 
превръщат кораба ти в облаче свободно носещи се 
елементарни частици, които бързо се разсейват в 
атмосферата на имението. 

САМЕ ОУЕВ. 


179. 

фиаско радостно те посреща. 

- Знаеш ли паролата за склада на секция 32? - питаш 
веднага. 

- О, да. 132. Сигурна ли си, че се налага да влезеш 
вътре? 

- Опасявам се. 

- Добре, разрешавам ти! Дано съм бил от помощ! 

- Иаз се надявам! 

Кодировката ти за секция 32 става 123. А тази за 
рудника се връща отново на 167. 


180. 


Вместо да му отговориш, превключваш субрадиото и 
пращаш съобщение към секция 45: 

- Предавам се. 

- Стой на място, идваме да те приберем! - е 
лаконичният отговор. 


Ети ъ 


Вярваш или не, пиратите наистина пристигат - и то не 
със стратоскаф, а с целия си огромен кораб... Директно 
прибират „Тройна звезда“ в единия си хангар. 

Това, което се случва по-нататък, няма нищо общо с 
нашата история, която пък свърши. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Тройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


181. 

Излиташ. 

Е, предупредена беше. 

Неутронните оръдия превръщат кораба ти в облаче 
свободно носещи се елементарни частици, които бързо 
се разсейват в атмосферата на купола. 

КРАЙ на играта. 


182. 

Приближаваш до „Палмата на Джули“. Този път гласът 
се задейства още преди да си слязла близо до купола: 

- „Гройна звезда“, моля подайте паролата! 

Тъй като парола нямаш, можеш да рискуваш и да 
кацнеш все пак (178) или благоразумно да се върнеш на 
картата - кодировката не се променя. 

Ако случайно имаш парола, ще се наложи да я 
превърнеш в цифри - всяка буква от азбуката съответства 
на поредното число (Ае 1, Бегит.н. доН - 14, Ъ-2ВиЯ 
- 30). След като приключиш с това, събери номерата на 
буквите и към полученото двуцифрено число прибави 24 
и премини на получения епизод... : 


183. 

В този момент нещо тежко като чук се стоварва върху 
главата ти. 

Това, което някак си не си успяла да предвидиш е 
факта, че един от андроидните пирати си е свалил „кожата“ 
и се е маскирал на робот, след което просто те напада. 


В а и лой 


С което играта СВЪРШВА защото това, което се случва 
по-нататък, няма нищо общо с нашата история. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Тройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


184. 

Кимваш: 

- Предполагам, че съм в най-дружески отношения. 

- Ами, иди го питай за паролата. Ако някой знае, 
сигурно ще е той. 

Запиши си нова кодировка за рудника 179. 

Ако имаш други въпроси, върни се на 120. 

В противен случай - напред към картата. Кодировката 
ти за Мехура не се променя. 


185. 

Имението е извънредно красиво и много приятно 
местенце. При това алармената система не те е 
заплашвала напразно - тук има две неутронни оръдия в 
пълна изправност, към три дузини защитни роботи, 
въоръжени с лазер-бластери и станери, плюс изумителна 
система неподвижни огневи точки. Собственикът явно е 
бил побъркан на тема самозащита. 

Намираш също великолепен комплект инструменти 
за ремонт на кораби - практически всичко, което и липсва 
на ремонтната работилница. Само дето тук пък няма 
роботи, които да свършат техническата част. 

Ако желаеш, можеш да вземеш инструментите. Те не 
влизат под номер в СИТУАЦИИ - просто си запиши нова 
кодировка за ремонтната работилница 45. 

Новата ти кодировка за „Палмата на Джули“ е 144. 
След което можеш да се върнеш на картата. 


186. 
Имаш нужда от много, много, ама много помощ? 
Да не би за пръв път да играеш моя игра? 


Си 3 


Както и да е. Помощта пристига! 

На секция 32 е трябвало да откриеш заключен склад. 
Ако не знаеш къде е тя... дали да ти помагам ЧАК толкова? 
Ще ти бъде ли интересно? 

Ако няма да ти бъде, опитай да преиграеш примерно 
от Би да постигнеш всичко САМОСТОЯТЕЛНО. 

А иначе, действай по следния списък: 

секция 32 - кодировка 124, заключен склад 

секция 101, кодировка 31, влекач 

Яхтклубът - връщаш се на началната кодировка и 
търсиш по-внимателно! Какво намираш, няма да ти кажа. 

Ресторант „Синият крокодил“ - кодировка 159, търси 
много, много внимателно! --. 15 

Рудник „Астро“ - начална кодировка 164, бъди любезна 
с Фиаско! 

Има и един празен танкер на кодировка 147. 

А що се отнася до „Палмата на Джули“, ще ти пошушна 
една парола - ДЪНО. 

Ако толкова помощ не ти стига, значи си безнадежден 
случай. 

Сега марш на картата, че твоята любима авторка 
започна да се изнервя. 


187. 
Ако си с „Тройна звезда“, продължаваш на 154. 
Ако си с влекача, мини на 212. 


188. 

Дори ако имаше къде да сглобиш разглобеното 
субрадио, на сигнала пак щяха да му трябват десетки години 
да доведе помощ. Да не говорим, че машинарията е твърде 
обемиста, за да я разнасяш из рудника със себе си. 

Върни се в дневника. 


189. 

Въпреки отчаяната съпротива на Фиаско, чиито 
ресурси са силно ограничени (е, робот с електрокирка 
не може да се равнява на въоръжен с лазер човек), 
пиратите успяват да си пробият път навън заедно с 
безжизненото ти тяло. я 

Това, което се случва по-нататък, няма нищо общо с 


ВИ 


нашата история, която пък свърши. 

Ще добавя само, че два месеца по-късно случайно 
намират „Гройна звезда“ далеч от редовните космически 
пътища, да се рее като кораб-призрак. А вътре в 
пилотската отдавна мумифицираното ти тяло се е 
сгърчило над пулта с демонтирани по доста варварски 
начин драйвове... 

КРАЙ. 


190. 

Следвайки съвета на Ласло надлежно разбиваш 
ключалката на склада на яхтклуба. 

Е, прозрачната стена изчезва сякаш никога не е 
съществувала и сега вече можеш да натовариш 


резервния двигател на товарната количка. След което 
безпроблемно го качваш и на кораба си. 

Запиши си нова кодировка за Яхтклуба - 502 - и нова 
за ремонтната работилница: 

- ако последната ти записана за нея е 442, новата ще 
е 470 

- ако последната е 452, новата ще е 509. 

- ако последната ти е 481, новата ще е 247. 

- ако последната е 498, новата ще е 463. 

Продължаваш на картата. 


191. 

Редно е да се спомене, че просто нямаш с какво да 
взривиш, изпариш и ликвидираш пиратския кораб, тъй 
че подобни варианти просто отпадат. 

Можеш да се опиташ да го нападнеш и превземеш - 
отиваш на 319. 

Можеш да се опиташ и да го удариш в двигателния 
отсек със собствения си кораб и така да го повредиш, за 
да е неспособен да се движи - 356. 


192. 

В момента, в който отваряш шлюза > към 
разпределителния, избухва величествен взрив и те отнася 
в небитието. Толкова по въпроса за бутилките със сгъстен 
въздух и какво може да стане с тях при подходящи 
условия. 

Драйвовете в черепа ти остават почти незасегнати, 
което напълно устройва пиратите. 

КРАЙ! 


193. 

Половин час по-късно се озоваваш на секция 101. 

Оттук за придвижване можеш да вземеш влекача 
който, макар и по-бавен, е напълно годен да лети из 
системата. 


194. 

С връзката ключове можеш единствено да замериш 
някой от пиратите, което няма да ти помогне особено, 
защото са двама - пък и дори точно прицелени, два ключа 


( вт ) 


6. Служба Звездни куриери 


въ 2 оДиесиасоесоааиииастс 7 ---------------<-- тт ааООИООООИООИИОАО 


не вадят врага от играта... 
Върни се в дневника и потърси нещо друго. 


195. 

„Новости в астронавигацията“ съобщава, че най- 
близката база на антипиратските полицейски поделения 
се намира на Бананова обелка, на координати 12-34. 

Но иначе нищо полезно за настоящата ситуация не 
научаваш!! 

Върни се в дневника. 


196. 

Тук започва СХОД 1 към долните нива на рудника. Можеш 
да продължиш само към 5, кодът за който става 216. 

Ако желаеш да поставиш засада на черната зона, 
запиши за 1 код 236, в противен случай кодът за 1 става 
233. 


197. 

Изведнъж осветлението угасва, далечното бучене на 
машини заглъхва и ръмженето на вентилаторите спира. 
Херметичните врати около теб се затварят с трясък. 

Някой (от пиратите, очевидно!) е сглупил да изключи 
или разбие Фиаско и по този начин завинаги и надеждно 
е блокирал рудника. С теб вътре обаче. 

Ще добавя, че големият пиратски кораб прави два 
неуспешни опита да проникне в шахтите и накрая директно 
взривяват астероида. 

С което настоящата история приключва. 


198. 

Още докато приближаваш рудника, Фиаско се свързва 
с теб: 

- Джема, кого търсят онези главанаци? 

- Мен предполагам. 

- И аз така си мислех. Слушай, един стратоскаф се 
задава в твоя посока... 

О, прекрасно! 

- Бих -могъл да ги залъжа, че имам мощна защитна 
система... докато се измъкваш, например! - Фиаско се 
поколебава. 


Ст 


Еекве ниоралаше оса е Ло 


- Дали не бихме могли да ги примамим в лабиринта 
на рудника ти? - Предлагаш след известни размишления. 

Можеш чисто и просто да се върнеш на картата и да 
потърсиш друг обект |(кодировката за рудника ти остава 
същата). | 

Можеш да приемеш идеята на Фиаско и да го оставиш 
да ги измами (211). 

Можеш да опиташ и да вкараш пиратите в капан (235). 


199. 
Излизаш на СХОД 1. Продължаваш на последната 
записана за 1 кодировка. 


200. 

Изчакваш до последния момент - стратоскафът на 
пиратите се появява в небето и те се насочват за кацане 
не към приземената встрани от входа на рудника „Тройна 
звезда“, а към теб, застанала на самия вход. Едва тогава 
навлизаш в лабиринта от шахти... 

На черната зона можеш да поставиш първата засада. 

Ако го направиш, кодът ти за 1 ще е 213. Ако 
предпочетеш да запазиш засадата за по-нататък, кодът 
ти за 1е 231. 


201. 

Ами, накратко, алармената система се справя - 
неутронното оръдие неутрализира стратоскафа на 
пиратите. 

Само че с това се неутрализира и цялата 
животоподдържаща система на „Палмата“. Включително 
механизмите за изключване на купола. И ти оставаш в 
плен на мъртвото имение... 

Твърде неприятна ситуация, безспорно. 

Ако си тук с „Тройна звезда“, продължаваш на 122. 

Ако си с влекача, мини на 431. 


202. 

Пресметни колко пирати са извадени от играта. 

Ако са 15 или повече, продължаваш на записаните 
преди кодове за околните полета. 

Ако са по-малко от 15, отиваш на 266. 
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203. 

От хакерския наръчник (ако още не го знаеш) се 
осведомяваш, че куриерските служби често монтират 
предаватели на корабите си, за да могат да проследяват 
по-лесно местоположението им. Преди години и карго- 
компаниите са правели същото, но пиратите открили как 
да прихващат сигнала и... -. 

Може би намери причината пиратите да те „застрелят“ 
с такава лекота и после да се довлекат дотук? Да, ама 
това не може с нищо да ти помогне в момента. 

Макар че, може би, алармата на „Палмата на Джули"... 
Та там има огнева мощ за три пиратски кораба! 

Върни се в дневника. 


204. 

Стига с този наръчник! Ако си нямаш друг предмет в 
дневника, поне мисли с главата си! Не сме във фентъзи, 
та обикновена на вид книга да има магически свойства! 

Координати на Бананова обелка 12-34 е единствената 
полезна информация, която можеш да извлечеш от 
наръчника от 5 ситуации насам! 

Марш обратно в дневника. 


205. 

С разглобения Фиаско можеш единствено да замериш 
някой от пиратите... но компютърният мозък ти спестява 
това. Чрез инфра-връзките си задейства херметична 
врата, която надлежно те отделя от пиратите и ти дава 
малко време да се измъкнеш. 

Продължаваш на последната записана кодировка за 
19, към 6 вече не можеш да се върнеш. 


206. 
Алармената система си няма компютърен мозък, ти 


пък разполагаш с несъединения с нищо Фиаско... идеална 
комбинация! Запиши си кодова дума ФИАСКО. 
Продължаваш на 261. 


207. 
Коридорът, за твой късмет, е празен. 
Кодът ти за 25 става 220. 


( 2 ) 


Този за 21 е 251. 
Продължаваш. 


208. 

Ако имаш код ПРОВАЛ, „Тройна звезда“ я няма тук! 
Пиратите подло са се измъкнали със собствения ти кораб! 

Зачеркни от дневника следните предмети (ако ги имаш) 
- туристически комплект, съобщителна система, субрадио, 
датчици. Те остават на борда на откраднатия кораб и 
повече няма да можеш да ги употребиш. 

Отново имаш и още един действащ стратоскаф, с което 
ще трябва да се съобразяваш занапред. 

Новата ти кодировка за рудника е 98. 


209. 

Каюткомпанията досущ прилича на старовремски 
бар... или на „Идиот" на „Елатрон“. Много уютно местенце, 
само дето нямаш време да пийнеш едно сред зеленината. 

Ако идваш от 24, можеш да продължиш на записания 
за 21 код; този за 24 ти става 220. 

Ако идваш от 21, си запиши за 24 код 278. Кодът ти за 
21 става 220. 


210. 

Предпазливо надникваш в коридора. 

Пресметни колко пирати са „извадени от играта“ 
досега. 

Ако са 20 или повече, продължаваш на 207. 

Ако са по-малко от 20, минаваш на 266. 


211. 

Това, което се случва, можеше логично да се очаква. 

А именно, пиратите изслушват заплахите на Фиаско, 
вдигат целия си огромен кораб и с няколко изстрела на 
" неутронното оръдие разпердушинват жалкия му рудник. 

Зачеркни този обект от картата и, много ясно, повече 
не можеш да го посещаваш. 

Сега се върни на картата и действай нататък. 


212. 
Настаняваш се удобно на танкера и търпеливо 
зачакваш... 


И чакаш, чакаш, чакаш, чакаш... 

Ако си изпратила съобщение за помощ със 
сигнализатора или системата, мини на 289. 

Иначе продължаваш да чакаш в продължение на 34 
часа. 

И накрая пиратите се вдигат и си отиват! 

А за теб, драга ми колеблива Съни Джема, играта 
приключва, защото в крайна сметка, около петнадесет 
минути след изчезването на пиратския кораб, звездата 
на Шарен Свят избухва и те поглъща с все танкера. 

Това беше глупав и много колеблив КРАЙ. 


213. 

Засадата се оказва твърде несполучливо поставена 
- още на входа пиратите се сблъскват с въоръжените с 
копачни инструменти роботи... и след кратка схватка се 
оттеглят! 

Това беше само експеримент - внимавай повече, 
когато започнеш отново от 200, ако обичаш! 

В продължението на епизода би трябвало да ти кажа, 
че докато излезеш от рудника, големият кораб идва и 
просто взривява целия астероид, но това е само за твое 
сведение. 

Както казах, започваш от 200 - и успех този път! 


214. 

Две тежковьоръжени с електродъгови чукове копачки 
успяват да ликвидират двама от преследвачите ти, преди 
останалите да ги обезвредят. 

Междувременно ти се озоваваш в каюткомпанията, 
която досущ прилича на старовремски бар... или на 
„Идиот“ на „Елатрон“. Много уютно местенце, само дето 
нямаш време да пийнеш едно сред зеленината. 

Запиши за 24 код 278. Кодът ти за 21 става 220. 


215. 

Тук започва СХОД 2 към долните нива на рудника. 
Можеш да продължиш само към 2, кодът за който става 
199. 

Ако желаеш да поставиш засада на черната зона, запиши 
за 1 код 236, в противен случай кодът за 1 става 220. 


( 1 ) 


216. 
Излизаш в СХОД 2. Продължаваш на записаната за 1 
последна кодировка. 


217. 

За да превърнеш хубавото имение в опасен капан, 
се налага да се възползваш от алармената система - а 
тя на свой ред има нужда от някои „екстри“, за да ти 
свърши работа... 

Мини директно на СИТУАЦИЯ 6 и виж какво от 
дневника може да се използва. 


218. 

По време на твърде хитро подготвената засада четирима 
от преследвачите си поемат към един по-добър свят. 

Междувременно ти предпазливо надникваш в 
коридора. 

Пресметни колко пирати са „извадени от играта“ 
досега. 

Ако са 20 или повече, продължаваш на 207. 

Ако са по-малко от 20, минаваш на 266. 


219. 

За свое немалко изумление откриваш, че... „Тройна 
звезда“ я няма! Пиратите са я открили по някакъв начин 
(всъщност тя има вграден сигнализатор) и са я прибрали. 

За щастие, след като са претърсили секция 101, те са 
си тръгнали. 

Липсата на собствения ти кораб означава, че 
безвъзвратно трябва да зачеркнеш от дневника (ако ги 
имаш) туристическия комплект, датчиците и разглобеното 
субрадио. 

И това е. 

Кодировката за 101 няма смисъл да променяш. Върни 
се на картата... 


220. 

Излизаш от помещението... и нечия яка като стомана 
ръка те сграбчва за врата. Това е последното, което си 
спомняш, защото те обгръща мрак - някой те е „ударил“ 
със станер. 


( 2 ) 


Сега внимание. 

Погледни колко пирати са „извадени от играта“. 
Ако бройката е 20 или повече, продължаваш на 2709. 
Ако имаш по-малко от 20 жертви, отиваш на 189. 


221. 
Едва ли с ръкопашен бой от разстояние можеш да 
сториш нещо на останалите пирати! Върни се в дневника. 


222. 

За твое изумление, озоваваш се не в СХОД към 
долните нива на рудника, а в нещо като килер, където са 
струпани резервни инструменти за роботите! 

фиаско обаче е на линия и веднага ти отваря в една 
от стените авариен изход, който води към тъмен тунел... 

Кодът ти за 1 става 220. Запиши си код за 22, който е 
280. 

Продължаваш. 


223. 

Този път от хакерския наръчник стигаш до цеееели 
две полезни сведения: 

1. Как да препрограмираме стратоскаф, така че 
автопилотът да изземе всички функции след старта и 
нищо, и никой да не може да му попречи... един вид, как 
да преустроим стратоскаф в автоматична совалка 

2. Как да препрограмираме обикновен чип с ограничени 
функции, така че да се държи почти като изкуствен 
интелект - поне в определените граници, поставени му 
от първоначалната му програма. 

Колко полезно! 

Запиши си код ЕВТИН. 

Ако нямаш други предмети в дневника, които биха 
могли да ти свършат работа, продължаваш на 257. Иначе 
се връщаш и продължаваш да ровиш сред инвентара. 


224. 

Ако имаш записан код ЕВТИН, продължаваш на 257. 

В противен случай... Налага се лично да заместиш 
компютърния мозък на алармената система - тоест, да 


си включиш драйва към нея... 


( 1 ) 


Ако си с „Тройна звезда“, продължаваш на 268. 
Ако си с влекача, мини на 287. 


225. 

Всъщност това е просто друг участък от сервизния 
коридор 17. В средата някой кой знае защо е монтирал 
допълнителен херметичен. шлюз... 

Ако имаш код ЧИП, продължаваш на 230. 

В противен случай мини на 197. 


226. 

Заделяш един час скъпоценно време и в крайна 
сметка успяваш да сглобиш наглото субрадио. 

Сега, ако имаш записан предмет под номер 7? в 
дневника, прибави към епизода му за СИТУАЦИЯ 2 
числото 350 и мини на получения така епизод. 

Ако нямаш съответния предмет, започва да ми става 
много чудно какво смяташ да правиш със субрадиото. 
Можеш да пратиш повик за помощ - ще пристигне на най- 
близката полицейска станция някъде след около.. най- 
малкото 30-40 години. 

Върни се а дневника, откъдето дойде. 


227. 

Голямата програмна зала е отрупана с всякакви 
„компютърни машинарии“ - това е центърът за ръчна 
проверка на рудника. В специална кутия е поставен и 
резервен автоматичен чип - за в случай, че Фиаско нещо 
се „чалне“ и спешно се наложи да бъде заменен. Чипът 
не е равен на компютърния мозък, но за месец-два може 
да поддържа дейността в рудника, докато някой дойде 
да види какво става с Фиаско. 

Запиши си код ЧИП. 

Запиши си също, че 10 става 220. Кодът ти за 9 е 234. 

Продължаваш. 


228. 

Огромната наблюдателна зала с формата на изкривен 
бъбрек има прозрачни стени, които гледат към долните 
нива на рудника - безбройни роботи се суетят с товарни 
колички, сипват руда на конвейрите... 


( в: ) 


Забелязваш и един прозрачен авариен шлюз със 
скафандър в него. Метални стълби водят от шлюза към 
товарния разпределител долу. Любопитно - доста 
архаична система за спасителни операции; сигурно е 
останала още от време оно и никой не се е сетил да я 
демонтира... 

Ако идваш от 6, можеш да продължиш на 21 с код 246. 
Кодът ти за 6 става 255. 

Ако идваш от 21, кодът ти за 21 става 220, получаваш 
и код за 6, който е 241. 


229. 

По време на хитро поставената засада - няколко робота 
от долния сектор твърде точно пробиват с лазерните си 
дълбачи пода - четирима пирати са обезвредени. 

А ти се озоваваш в сервизния коридор на зоната за 
управление. 

Кодът ти за 25 става 220. 

Кодът ти за 21 става 251. 

Можеш да минеш и в складовата зона 16 с код 225, 
освен ако вече нямаш записан код за 16, който в такъв 
случай остава непроменен. 

Продължаваш. 


230. 

От 16 можеш да продължиш към зоната за управление 
на рудника - запиши си код 280 за 22. 

Ако идваш от 17, получаваш също код 243 за 14 и код 
049 за 15. 

Ако идваш от 14, кодът ти за 17 не се променя, кодът 
ти за 14 става 220. 

Ако идваш от 15, кодът ти за 17 не се променя, а този 
за 15 става 220. 

И накрая, преди да продължиш, нека проверим кои 
кодове за засади имаш: 

ПЪРВА - в „трагичен инциденг“ с разхерметизация на 
коридора загиват трима от групата преследващи те. За 
съжаление, останалите са киборги и андроиди и липсата 
на въздух не им наврежда. 

ВТОРА - отряд героични роботи-копачи буквално 
премазват с телата си още двама от преследвачите. 
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ТРЕТА - един робот-сапьор взривява на силно 
неподходящо място заряд за твърди скали и отнася със 
себе си цели петима от враговете ти. 

Сега вече можеш да минеш на картата. И си зачеркни 
използваните кодове. 


231. 

Намираш се в началния сервизен коридор на рудника. 
За 2 си запиши 196, за 3 - 222, за 5 - 215, аза 7 - 253. 
Продължаваш. 


232. 

По време на засадата, приготвена от двойка тежки 
копачи, снабдени с миньорски електродъгови чукове, 
загиват двама от преследвачите ти. 

А ти излизаш в огромната наблюдателна зала с 
формата на изкривен бъбрек. През прозрачните стени, 
които гледат към долните нива на рудника се виждат 
безбройни роботи които се суетят с товарни колички, 
сипват руда на конвейрите... 

Забелязваш и един прозрачен авариен шлюз със 
скафандър в него. Метални стълби водят от шлюза към 
товарния разпределител долу. Любопитно - доста 
архаична система за спасителни операции; сигурно е 
останала още от време оно и никой не се е сетил да я 
демонтира... 

Кодът ти за 21 става 220, получаваш и код за 6, който 
е 241. 


233. 

Излизаш отново в сервизния коридор, който е празен 
в момента. Продължаваш по записаните кодировки, 
достъпни от него. 


234. 

Ето те в „личната обител“ на Фиаско. 

- По петите ти са! - весело предупреждава той. 

- Забелязах нещо подобно... - съгласяваш се. 

- Няма страшно, залата ми има авариен изход. 

Ако искаш, можеш да извадиш Фиаско от гнездото 
му и да го смениш с чипа. В такъв случай защитата, която 
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ти предлага рудникът, ще стана по-слаба, но за сметка 
на това компютърният мозък ще е с теб... ако направиш 
този избор, минаваш на 245. 

Иначе избирай: ще поставиш ли засада на черната 
зона преди 8 (само четири засади имаш, не забравяй!) 
или не. Ако слагаш засада, кодът ти за 12 става 265, а 
без засада той е 271. 


235. 

. Сега е време да отгърнеш на КАРТА НА РУДНИКА. Тя 
представя основния обслужващ блок на рудник „Астро“ 
ие... почти обикновена. С тази разлика, че помещенията 
на нея имат само номера, с изключение на ВХОДА, където 
имаш записан епизод. Рудникът представлява вариация 
на плаващите кодировки, където обаче само някои 
помещения се изменят в зависимост от действието. 

Движението по картата започва от епизода на входа. 
За всяко помещение, в което влизаш, ще ти се казва към 
кой епизод води (записвай си) и, евентуално, номерата 
на епизодите ще се променят. Най-важното правило, което 
трябва да запомниш - напуснеш ли дадена зона, 
херметичните шлюзове се затварят и повече не можеш 
да се върнеш назад. 

Разполагаш също с възможност да заложиш общо 4 
засади от роботи-копачи на зачернените места. Целта ти 
е (разбира се) да плениш всички пирати и да напуснеш 
рудника. Всичко друго оставям на теб. 

И тъй, напред! 


236. , 

Пиратите доста уверено навлизат в СХОДА... и се 
натъкват на „решени на всичко“ дистанционно 
управляеми роботи с копачни инструменти. За 
допълнително тяхно изумление, шлюзът на схода се 
отваря само в една посока - навътре. 

По време на проведената схватка 8 от преследващите 
те пирати са свалени или изтикани и качени на асансьор 
към шахтите. Останалите успяват да си пробият път към 
шлюза за съседния сход. 

Запиши бройката на „извадените от играта“. 

Междувременно ти излизаш в празния сервизен 


Е 92 


коридор и продължаваш по записаните кодировки, които 
са валидни за достъп от него. 


237. 

Комплектът за проучване... е, той служи за 
разузнаване по чужди планети. Не че може да ти помогне 
в настоящата ситуация... Впрочем, защо не! Той е на 
„Тройна звезда“, наистина, но за сметка на това тук има 
цяла една планета, която... друго да не е, но за добро 
скривалище става! 

Запиши си, че съществува обект 12, той е планетата 
Шарен свят и кодировката ти за нея е 267. 

А сега се върни в дневника. 


238. 

Прехвърлено в алармения чип, ръководството по 
самозащита може да придаде на някои от роботите опасни 
функции... но само по себе си ряпа не вади, както се казва. 

Запиши си код РОБОТ и се върни в дневника. 


239. 

Попадаш в добре защитен преходен шлюз между 
основната, жилищната и портовата зони. 

Ако идваш от 1, получаваш за 6 код 241 и продължаваш; 
на 1 вече не можеш да се върнеш. 

Ако идваш от 6, кодът ти за 1 остава непроменен. 
Пресметни колко пирати са извадени от играта до 
момента. Ако са 15 или повече, кодът ти за 6 става 255, а 
ако са по-малко от 15, кодът ти е 266. 


240. 

В засадата, подготвена чрез затъмняване на 
коридорите и отваряне на резервен авариен вход 
НАДОЛУ към дълбините на рудника, още трима негодници 
падат в капана. 

А ти се озоваваш в кухнята. Боже, дори готварницата 
на жилищния сектор е луксозна! Нищо чудно, че „Синият 

- крокодил“ е фалирал, след като всеки един би предпочел 
да остане на хотел тук... 

Ако идваш от 25, кодът ти за него става 220, а този за 
23 ще ти е 209. 


( т ) 


241. 

Попадаш в малка зала, където се събират два коридора 
- този към наблюдателната зала 18 и този към шлюзовете 
за портовата зона 19. 

Ако идваш от 4, получаваш за 18 код 228, а за 19 - код 
258. 

Ако идваш от 18, кодът ти за 4 остава непроменаи 
този за 18 става 220, а този за 19 си е 258. 

Ако идваш от 19, всичките ти кодове остават 


непроменени. 


242. 

фиаско, колкото и умен да е, не може да ти помогне 
да отключиш вратата. 

Върни се в дневника. 


243. 

В СКЛАД 3, където току-що влизаш, стоят деактивирани 
няколко заплашителни на вид роботи за овладяване на 
пробиви от лава - очевидно резерви за планетата. Ако 
желаеш (е, как пък няма да желаеш!) можеш да ги 
активираш и получаваш правото на още една 
допълнителна засада, поставена по твой избор в зоните. 

От склада можеш да се придвижиш по следните 
кодове: 

Ако идваш от 16, кодът ти за 16 става 220, а този за 13 
- 262. 

Ако идваш от 13, кодът ти за 13 става 276, а този за 16 
е 225. 

И в двата случая кодът за 14 не се променя. 


244. 

Можеш да отвориш аварийно херметическата 
преграда към 6. 

За целта изчисли колко пирати са извадени от играта. 

Ако са 15 или повече, кодът ти за 6 става 255. 

В противен случай той е 266. 


245. 
Бързо вадиш кабелите на Фиаско и го сменяш с 
автоматичния чип. Запиши си код ЧИП. 


Си 3 


фиаско влиза под номер 11 в дневника и СИТУАЦИИ 


за него са -, -, -, 205, 299, 206, 368, 413, 435, 449, 496, 242 
(т.е. първите три ситуации са празни, 205 е под СИТУАЦИЯ 
4ит.н.) 


След като приключиш с това решавай ще поставиш 
ли засада в черната зона преди 8. 
Ако да, кодът ти за 12 става 265, ако не - 271. 


246. 

Попадаш във втория компютърен център на рудника. 
Машините тук служат само за управление на товаро- 
разтоварния процес (когато на дока има кораб) и за 
правилно подреждане на изкопаната руда в складовия 
сектор. 

Ако идваш от 22, можеш да поставиш засада в черната 
зона. При наличие на засада кодът ти за 23 е 214, а този 
за 18 - 232. Без засада, продължавш към каюткомпанията 
23 с код 209 или към наблюдателната зала 18 с код 228. 
Кодът ти за 22 тъй или иначе става 220. 

Ако идваш от 18, можеш да минеш в каюткомпанията 
23 с код 209 или да излезеш в сервизния коридор 22 с код 
246, кодът за 18 става 2002. 

Ако идваш от 23, можеш да минеш в сервизния коридор 
22 на последния записан за него код, а кодът ти за 18 
става 232. 


247. 

Заставаш край сухия док и със задоволство оглеждаш 
плодовете на труда си. Сега, само да имаше и 
инструменти, с които да монтираш двигателя към яхтата... 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


248. 

Да пратиш ракета със съобщение? 

Прекрасна идея! 

Звездните координати на Данк-то са 19-91, а на Тъмна 
Вода - 45-69. Сутрешен чай има координати 78-66. 

Можеш да уведомиш полицията на всяка една 
планета, чиито координати имаш като: заделиш за целта 
една ракета (първоначалният запас на системата беше 
4, не забравяй... особено ако си пращала вече 
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съобщение), събереш четирите числа от координатите и 
запишеш в дневника получения резултат. Разбира се, на 
съобщението ще му отнеме известно време да стигне до 
целта, а на полицията - да се организира и да дойде. Но 
все пак е по-добре от нищо, нали? 

След като приключиш, се върни в дневника. 


249. 

Влизаш благополучно в СКЛАД 4, където откриваш 
спретнато подредени кашони с мощни батерии - идеални 
са за субрадио. Взимаш си една и си записваш код 
БАТЕРИЯ (ако не ти трябва, не си взимаш). 

От склада можеш да се придвижиш по следните 
кодове: 

Ако идваш от 16, кодът ти за 16 става 220, а този за 13- 262. 

Ако идваш от 13, кодът ти за 13 става 276, а този за 16 
е 225. 

И в двата случая кодът за 15 не се променя. Повече 
от 1 батерия обаче няма смисъл да носиш. Доста са 
тежички. 


250. 

Тази ситуация задължително свършва тук... 

Нищо страшно. Така и трябва да бъде. Аз вече знам 
ти с какво разполагаш, а ти вече.имаш една-две полезни 
идеи. Всичко е наред. 

От тук нататък продължаваш на картата. 

Кодировката ти за рудника се променя на 208. 

Тази за секция 101 става 270. 

Успех! 


251. 

Тук всичко е спокойно. 

Можеш да продължиш на някой от последните 
записани кодове за съседните помещения. 


252. 

Този комплект в момента ти е напълно безполезен. 
Той е базиран на съвсем друга основа и си няма и едничък 
по-сложен чип. 

Върни се в дневника. 
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253. 

Намираш се в сервизен коридор, обслужващ 
програмната зона и складовете. Тъй като напускаш 
Основната сервизна зона, вече нямаш право да се 
връщаш към 1. 

Този сервизен коридор води към 10, за който записваш 
код 260. За 17 записваш код 282. И напред! 


254. 

Туристическият комплект, за съжаление, тъй си и 
остана на „Тройна звезда“, но пък самата мисъл за него 
е в състояние да подскаже превъзходна идея: та в 
системата има още едно тяло - самата планета Шарен 
свят... чудесно прикритие, например. Можеш да си 
запишеш, че съществува обект 12 (планетата) и 
кодировката ти за нея е 267. 

Върни се в дневника. 


255. 

Влизаш в коридора... и почти се натъкваш на двама 
пирати, застанали колебливо до един завой. 

СИТУАЦИЯ 4 - бързо към дневника! 


256. 

В разпределителния център към складовете стоят 
няколко големи цилиндъра сгъстен въздух. 

От тук можеш да продължиш към 14 с код 243. 

Ако идваш от 17, можеш да минеш и на 12 с код 271,а 
кодът ти за 17 става 220. Ако решиш да поставиш засада 
в черната зона, запиши код ВТОРА. 

Ако идваш от 12, можеш да минеш на 17 - кодът ти 
остава непроменен, а този за 12 е 276. 


257. 

Ами, включваш се към чипа на алармата и най- 
старателно го препрограмираш. В резултат на което се 
получава твърде тъп изкуствен интелект, който обаче все 
пак сам ще управлява оръжията... което ти развързва 
ръцете. 

Почти веднага научаваш и една извънредно неприятна 
истина - при все въоръжението си, имението не 
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7. Служба Звездни куриери 


разполага с почти никаква енергия. Всички заплахи са 
били пух и прах! 

Например, неутронните оръдия могат да изпарят най- 
много някое дръвче, но не и кораб - и това моментално 
ще съсипе останалите системи. Роботите са автономни, 
но всички лазерни установки, всичко... Собственикът май 
е забравил да презареди генераторите! 

Май единствената възможност, която ти остава е да 
помотаеш пиратите из имението... и междувременно да 
човръкнеш стратоскафа им. Едно взривче... или може би 
полет към по-сигурен затвор... защо не? 

Продължаваш на 283. 


258. 

Оттук навлизаш в портовата зона на рудника. 

Можеш да продължиш към 20 - товарни докове - кодът 
за които е 284. 


259. 

Ако смяташ, че сега е моментът да се пращат 
съобщения, можеш да прочетеш 248 и да действаш според 
описаните там положения. 

Иначе се връщаш в дневника. 


260. 

Озоваваш се в разпределителния център на 
програмната зона. 

Оттук имаш достъп към 8 с код 227 и11 с код 256. Новият 
ти код за 7 става 220. 


261. 

Веднага монтираш Фиаско на вакантното място в: 
компютърната зала. Имаш си напълно самостоятелна 
огнева бойна защитна система... което ти развързва 
ръцете. 

Почти веднага научаваш и една извънредно неприятна 
истина - при все въоръжението си, имението не разполага 
с почти никаква енергия. Всички заплахи са били пух и 
прах! 

Например, неутронните оръдия могат да изпарят най- 
много някое дръвче, но не и кораб - и това моментално 
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ще съсипе останалите системи. Роботите са автономни, 
но всички лазерни установки, всичко... Собственикът май 
е забравил да презареди генераторите! 

Май единствената възможност, която ти остава е да 
помотаеш пиратите из имението... и междувременно да 
човръкнеш стратоскафа им. Едно взривче... или може би 
полет към по-сигурен затвор... защо не? 

Продължаваш на 283.. 


262. 

Навлизаш в СКЛАД 2. 

Тъй като засадите наоколо са доста множко, ако решиш 
да поставиш засада между 12 и 13, запиши си код ТРЕТА. 

Оттук, в зависимост откъде идваш, можеш да 
продължиш към: 

Ако идваш от 12, кодът ти за 12 става 276, този за 14 е 
243, а този за 15 - 249. 

Ако идваш от 14, кодът ти за 12 е 274, а този за 15 - 
276. Кодът ти за 14 става 220. 

Ако идваш от 15, кодът ти за 12 е 274, а този за 14 - 
220. Кодът ти за 15 остава непроменен. 


263. 

За съжаление, за да изпратиш авариен сигнал (ако 
не си опитвала, прочети 75), ти трябва сглобено субрадио. 
А дори и да имаш разглобено такова, то се намира на 
борда на „Тройна звезда“... Върни се в дневника. 


264. 

Комплектът в момента е крайно неизползваем. За да 
направиш капан, корабът ти трябва да е на видно място, 
не мислиш ли? 

Върни се в дневника. 


265. 

В тесния крив коридор между разпределителния и 
голямата зала пиратите се натъкват на изникнала от 
стената копачка с десетина въртящи се в разни посоки 
свредела, при това въоръжена с доста мощни лазери. 
Копачката има и добър дефлекторен щит за защита от 
отломки, така че пиратите доста се изпотяват, докато я 
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спрат. В резултат на схватката групата им намалява с 6 
човека. Останалите успяват да преминат в голямата 
компютърна зала. 

Междувременно през аварийния изход на Фиаско ти 
излизаш в СКЛАД 1. 

Тъй като „зоните за засада“ в района са малко 
повечко, ако решиш да поставиш засада в зоната между 
ди 12, запиши си само код ПЪРВА. Кодът ти за 11 остава 
същия, получаваш и код за 13 - 262. 


266. 

Натъкваш се на едно десетина пирати, които реагират 
удивително бързо. 

Един от тях те посочва с пръст, пада мрак и... 
продължаваш на 189. 


267. 

Вероятно смяташ, че тук пиратите не могат да те 
намерят? 

Да, ама се оказва, че и твоето оцеляване е под въпрос, 
защото планетата на Шарен Свят е, тъй да се каже, нещо 
като киселинен океан, в който корабът ти потъва и... 

Глупаво беше да се криеш, знаеш ли? От теб се иска 
героизъм, не страх. 

САМЕ ОУЕН на бърза ръка. 


268. 

Стратоскафът на пиратите стремително се снижава, 
навлиза в силовия купол и каца до „Тройна звезда“. 
Неколцина излизат. С тях за малко не се сблъсква 
Съншайн Джемини... в леко прозрачен вариант. Закрива 
си устата с ръка, обръща се и изчезва в парка. То било 
хубаво, дето богатите разполагат с холопроектори! 

Две минути по-късно тридесетина пирати се юрват 
след изображението. 

А ти отваряш на картата ИМЕНИЕ и пристъпваш към 
„входния епизод“ 303. 


269. 

Ако си с „Тройна звезда“, то пиратите са те 
последвали насам. Едва успяваш да кацнеш и ето ги на, 
пристигат и те... продължаваш на 268. 
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Ако си с влекача, нямаш избор, освен да се върнеш 
да си прибереш собствения кораб (нали това те пратих 
да правиш?). Или пък да чакаш полицията да пристигне, 
ако имаш някой от цифрените кодове - мини на 289. 


270. 

Можеш да се прекачиш на влекача или, ако си 
оставила тук „Тройна звезда“ - на нея. 

Само си запиши смяната и се връщаш на картата. 
Кодировката не се променя. 


271. 

През аварийния изход на Фиаско ти излизаш в СКЛАД 1. 

Тъй като „зоните за засада“ в района са малко 
повечко, ако решиш да поставиш засада в зоната между 
Зи 12, запиши си само код ПЪРВА. Кодът ти за 11 остава 
същия, получаваш и код за 13 - 262. 


272. 

Аварийният сигнализатор е неизползваем в момента 
(виж 75). 

Върни се в дневника. 


273. 

Дистанционни датчици? И да не бяха на борда на 
„Тройна звезда“, можеш да ги свържеш само със 
скайсърфовете в Яхтклуба... 

Върни се в дневника. 


274. 

В този склад никакви проблеми нямаш, тъй де. 

Ако идваш от 13, продължаваш на някой от записаните 
преди кодове за съседните помещения. 

Ако идваш от 11, запиши си код за 13, който е 262. 

Продължаваш. 


275. 
Чакаш... чакаш... чакаш... и ни един пират не отбива в 


твоя посока. 
След час и половина търпеливо чакане най-сетне те 


светва една дребна подробност - очевидно враговете са 
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преследвали някакъв сигнализатор на борда на „Тройна 
звезда“ и все още си мислят, че тя е на рудника! 

Така можеш да си чакаш до второ пришествие - с 
капан, който е готов да „гръмне“ и ни един вълк, който да 
се хване в него. 

Може би е най-добре да си прибереш собствения кораб 
(нова кодировка за „Палмата“ 269)? 

Или пък, ако си пратила съобщение, да чакаш 
горепосоченото второ пришествие - 289? 


276. 

Ако имаш код ЧИП, продължаваш на някое от 
съседните достъпни полета. 

Ако нямаш този код, мини на 197. 


277. 

В крайна сметка антипиратският отряд успява да 
спечели битката, да прихване противниковия кораб... и 
чисто и просто изчезва в хиперпространството! 

- Ама... - зяпваш. - Ама аз... 

Е, да, страхотно. Прелъстена и изоставена, както се 
казва. 

Поне системата вече е безопасна. С малко усилия, 
ще успееш и да се измъкнеш. Може би. 

Продължаваш на 295. 


278. 
Дори кухните на жилищния сектор са луксозни! Нищо 
- чудно, че „Синият крокодил" е фалирал, след като всеки 
един би предпочел да остане на хотел тук... 

Ако идваш от 25, кодът ти за него става 220, а този за 
23 ще ти е 209. 

Ако идваш от 23, кодът ти за него става 220, а този за 
25 ти е 286. 


279. 

Идваш на себе си на борда на автоматичната совалка, 
насочена към секция 101. 

Фиаско все пак е успял да се намеси и да те спаси... 
на косъм. 

Запиши си код ПРОВАЛ и продължаваш на 198. 
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280. 

Зоната за управление е специфичната част, отделена 
за „човешкия ресурс" на рудника, когато някой ревизьор 
намине да види какво става наоколо. 

Оттук можеш да продължиш към жилищния участък - 
кодът ти за 25 е 286. 

Ако идваш от 16, кодът ти за 21 става 246. 

Ако идваш от 21, кодът ти за 21 става 220 и получаваш 
и код за 16 (складовата зона), който е 225. 

Ако идваш от 3, получаваш за 16 код 225, за 25 - 286 и 
за 21 - 246. 

Продължаваш. 


281. 

Датчиците са неизползваеми в тази ситуация - не са 
толкова комплексни, че да могат да свържат драйва ти и 
алармата и да предаваш голямо количество данни по тях. 

Върни се в дневника. 


282. 

Намираш се в зле осветен сервизен коридор към 
складовата зона. Оттук вече не можеш да се върнеш 
обратно към 7. 

Ако идваш от 7, можеш да продължиш към 11 (с код 
256) или към 16 с код 225. 

В случай, че идваш от 11, кодът ти за 16 е 225, а за 11 
става 276. 

В случай, че идваш от 16, кодът ти за 16 става 220, а 
този за 11 - 192. 


283. 
Сега, ако си с „Тройна звезда“, отиваш на 268. 
Ако си с влекача, продължаваш към 287. 


284. 
Товарните докове на рудника са празни - в момента 
няма нито един кораб, който да се зарежда тук. 
Ако имаш възможност да поставиш засада в черната 
зона и го желаеш, запиши си код ПОСЛЕДЕН. 
Можеш да се върнеш към 19 на код 244 или да 
продължиш: 


Ззинииис авенините: 


- към 26 с код 297 

- към 23, по авариен тунел. В такъв случай, ако нямаш 
записан код за 23, той ти е 209. Ако имаш записан код, 
той не се променя. 


285. 

В момента субрадиото изобщо не е сред инвентара 
ти, тъй като се намира на борда на „Гройна звезда“. 

Върни се в дневника. 


286. 

Жилищните помещения на рудника са (както вече 
констатира по време на началната обиколка) истински 
непреходен лукс... Някой ден - ако оцелееш - няма да 
навреди да се върнеш да поживееш месец-два тук, а? 

Ако идваш от 22, кодът ти за него става 220. Можеш 
да поставиш засада в черната зона. Ако сложиш такава, 
кодът ти за 24 става 240. Ако не сложиш засада, кодът ти 
ще е 278. 

Ако идваш от 24, кодът ти за него става 220. Можеш 
да поставиш засада в черната зона. Сега внимание - ако 
вече имаш код за 22, който е 220, ако си сложила засада, 
кодът ти става 218, а ако не си, той ще е 210. Ако кодът ти 
за 22 е различен от 220, без засада си остава непроменен, 
а със засада е 229. 


287. 

Можеш да напуснеш „Палмата“ - кодировката ти за 
нея става 269. 

Можеш и да чакаш търпеливо пиратите да те догонят 
най-сетне - 275. 


288. 

Качваш се на совалката и системите й се активират. 

Тя е за еднократно ползване (както би трябвало да 
знаеш) и е нацелена към секция 101. 

Преди да потеглиш обаче, пресметни колко пирати са 
извадени от играта до момента. 

Ако са повече от 23, запиши си код ЛИМИТ. 

Ако са по-малко, запиши си код ПОВОД. 

Сега преминаваш на 193. 
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289. 

Със записан код 10 или 27 си отбелязваш още 8 часа 
и продължаваш на 310. 

С код 20 или 24 отбелязваш 12 часа и отиваш на 300. 


290. 

Субрадиото в разглобено състояние се намира на 
борда на „Тройна звезда“ и в. неизползваемо. 

Ако си с „Тройна звезда“ и решиш да жертваш един 
час да го сглобяваш, мини на 226. 

Ако не си със собствения си кораб или нямаш време 
за игрички в момента, се връщаш в дневника. 


291. 

Все още не е ясно какво точно отварят ключовете (ако 
изобщо нещо отварят), но в настоящата ситуация е 
сигурно, че с нищо не могат да ти помогнат. 

Върни се в дневника. 


292. 

Завързалата се яростна битка - която отчасти успяваш 
да следиш благодарение на увеличителите на системата 
- приключва... с разгрома на полицията! 

След което големият пиратски кораб тържествено се 
оттегля към секция 45, а стратоскафът му започва 
методично да проверява отделните сателити... и не след 
дълго се натъква и на „Палмата“. Един плюс - поне ще 
можеш да задействаш капана си. Но, Господи, от 
останките на полицейския кораб и тиганче не може да 
се изкове! 

Продължаваш на 268. 


293. 
Все още не се знае какво отключват ключовете. 


Съжалявам, върни се в дневника. 


294. 
Сега е моментът да пресметнеш колко време в 
действителност им е отнела разходката на пиратите из 


имението. 
Събери изразходваното от тях време. 
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Ако имаш кодова дума ФИАСКО, това е и реално 
използваното време. 

Ако имаш само кодова дума ЕВТИН (без ФИАСКО), 
раздели времето наполовина - толкова ИНДИ са 
изразходвани в действителност. 

И в двата случая продължаваш на 313. 

Без нито една от двете кодови думи, минаваш на 358. 


295. 

И тъй, системата е изцяло на твое разположение и 
можеш да се заемеш с каквото си пожелаеш. 

Поради отмяната на военното положение (ако може 
така да се каже), ще трябва да си запишеш следните нови 
кодировки: 

секция 32 - 466 

секция 101 - 453 

секция 45 - 489 

„Красивото кътче“ - ако предишната кодировка ти е 
116, новата е 376, а ако предишната е 337, новата е 446. 

Яхтклуба - ако предишната ти кодировка е 337, новата 
е 446, а ако старата е друга, новата е 444. 

„Синият крокодил“ - ако предишната ти кодировка е 
352, новата е 462, а ако предишната е 160, новата е 406. 

Рудник „Астро“ - ако предишната ти кодировка е 352, 
новата е 450, а ако е друга, новата е 494. 

Танкерът - ако предишната ти кодировка е 301, новата 
е 459, а при всеки друг случай е 482. 

Ремонтната работилница - ако предишната ти 
кодировка е 343, остава същата. Ако последната ти 
записана преди 106 кодировка е 45 или 76, новата ще е 
452, а ако е някоя друга, новата ще е 442. 

Мехура - новата ти кодировка е 495. 

„Палмата“ - ако предишната ти кодировка е 302, тя не 
се променя, а ако е 308, става 436. 

Сега върви на картата - и успех! 


296. 

С този наръчник за момента не можеш да постигнеш 
нищо, нищо, нищо! 

Върни се в дневника. 
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297. 

Излизаш на площадката с аварийната совалка. 

Ако желаеш да я използваш, продължаваш на 288. 

В противен случай оттук можеш да се върнеш само 
към 20, кодът за който не се променя. 


298. 

Ако до момента си се справила с два стратоскафа, ти 
остава само големият пиратски кораб... Едва ли е възможно 
да го отвлечеш, но с малко изобретателност може би ще 
откриеш начин да го таранираш и повредиш, знае ли човек! 

Ако пък до момента си се справила с един стратоскаф 
(значи имаш голям късмет!), то - остава ти още един. 
Любопитно как би могла да го ликвидираш или заклещиш 
някъде... 

Продължаваш на картата. 


299. 

Включваш се към Фиаско. Успокоително е да чуеш 
някоя топла дума, нали? 

- Браво на тебе! - подема веднага той. - Видяхме им 
сметката! 

- Не на всичките! 

- Имам идея и за останалите! - Фиаско се засмива. - 
Гледай сега: отиваме, монтираш ме на алармената 
система на „Палмата“ и ще им видим сметката! 

Може би идеята не е толкова глупава! 

- Знам паролата за имението - допълва той. 

Ако ТИ не я знаеш, можеш да си запишеш нова 
кодировка за „Палмата“ - 177. 

Върни се в дневника. 


300. 

В крайна сметка пиратите все пак те откриват преди 
пристигането на прословутата помощ. 

Стратоскафът се появява като светла точица в 
наблюдателния увеличител, после > нараства... и 
преминаваш на 268. 


301. 
Оставаш силно удовлетворена от факта, че пиратите 
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са наврени на сигурно място в обемистия трюм на танкера 
и не могат да направят нищо, за да се измъкнат оттам. 
Все пак, заслугата е изцяло твоя! 

Кодировката не се променя, върни се на картата. 

И, а, да, тук повече няма защо да идваш - танкерът 
няма да ти потрябва. 


302. 

„Палмата на Джули“ е просто заскрежен, замръзнал 
купол, носещ се сред студеното и безжизнено небе... 

Тъй де, нали с твоя помощ системите й изключиха? 

Тук не можеш дори и да кацаш, при условие че нищо 
не работи. 

Върни се на картата, кодиговката не се променя. 


303. 

Указания за преминаване по картата: 

За пръв път в книгите-игри (поне доколкото аз знам) 
ти предстои да изпълниш „обратна игра“ - ти ще поставяш 
капаните, а аз ще „водя“ лошите. И тъй, разгледай още 
веднъж картата. 

Разполагаш с две неутронни оръдия (ако стреляш с 
тях, енергосистемата на имението отива по дяволите, но 
са много внушителни), с 36 робота със станери и лазер- 
бластери (на минимална мощност обаче), плюс 20 огневи 
точки тип „режещ лъч" - също на минимална мощност. 

Разположи ги по твое усмотрение из картата на 
имението (можеш например да си записваш към кой 
номер на епизод какво си присъединила - единственото 
правило е, че можеш да поставяш не повече от 2 точки и 
2 робота на поле, и само на такива от 600 нагоре, 
епизодите от 300 до 360 са „текстови разпределители“). 
Неутронни оръдия можеш да слагаш само на открито! 
Избери също по какъв маршрут ще се движи 
холоизображението ти. След това започваш да четеш от 
304. Придвижването се осъществява на принцип 
„накъдето се е насочило изображението“, освен ако в 
текста не е посочено нещо друго. Алармената система 
има и полуавтоматични вградени функции, които ще се 
изпълняват независимо от собствените ти действия... ще 
видиш! 
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304. 

Ако тук имаш разположено неутронно оръдие, пиратите 
моментално се отказват от преследването и се връщат 
на стратоскафа си, с което преследването се проваля, 
не отбелязваш никакво изтекло време - минаваш на 358. 

Ако тук имаш роботи или огневи точки, пиратите ги 
забелязват отдалеч и бързо ги ликвидират без загуби - 
отбележи си 3 минути и продължаваш по хода на 
изображението. 


305. 

За съжаление, попадаш в твърде неудачно положение. 
Пиратите те спипват, пленяват и отмъкват със себе си 
на големия кораб. 

Повече за Съншайн Джемини никой в Цивилизования 
или Дивия космос не научава и най-малката новина. 

КРАЙ. 


306. 

Ако си ликвидирала поне 8 пирати, получаваш 
достатъчно преднина да се добереш до кораба си, докато 
пиратите се щурат наоколо и да излетиш - мини на 333. 

В противен случай обаче изгасването на енергията те 
заварва в неподходящо положение. Не успяваш да се 
добереш до кораба си не защото пиратите те спипват, а 
защото температурите падат твърде рязко и твърде бързо, 
кислородът във въздуха свършва... и ти чисто и просто 
умираш от собствената си несръчност и глупост. 

КРАЙ НА ИГРАТА. 


307. 

Ако на 607? има неутронно оръдие, то: 

-- ако пиратите идват от 315, те се връщат обратно и 
влизат в ледената пързалка, независимо дали 
изображението е минало оттам. 

- ако пиратите идват от 304, двама отиват да 
обезвредят неутронното оръдие и се забавят. 3 минути с 
процедурата (ако има огневи точки или роботи там, това 
добавя още 2 минути; двамата пирати са ликвидирани!). 
Отбележи си, че оръдието е обезвредено и пиратите 
продължават след изображението. 


( и 


308. | 

„Палмата“ може да ти осигури някой и друг час лукс, 
но едва ли точно това търсиш и чакаш в момента. Така 
че се върни на картата, кодировката не се променя. 


309. 

Ако имаш кодова дума ФИАСКО, можеш да 
продължиш на 317. 

В противен случай чрез хакерския наръчник не можеш 
да научиш нищо полезно, върни се в дневника... в крайна 
сметка, скайсърфовете не се нуждаят от хакване, а от 
средство за управление! 


310. 

Полицията пристига в системата с гръм и трясък, тоест 
- с мощни широкообхватни съобщения в смисъл „Предайте 
се, пирати недни!“. 

Пиратите не умират от желание да се предават и 
влизат в бой с грамадния си кораб... 

С код 10 продължаваш на 277, а с код 27 - на 290. 


311. 

Изображението ти претичва в гаража и пиратите се 
втурват след него. : 

Наличието на огневи точки на 601 и 603 ги забавя с по 
1 минута за всяка, наличието на роботи на същите маркери 
- по 1.5 минути за всеки. 

Продължаваш към изхода на гаража. 


312. 

Едва ли с две-три хватки от бойните изкуства ще 
успееш да мръднеш ято скайсърфове. 

Върни се в дневника. 


313. 

Да видим сега на теб колко време ти е трябвало да се 
справиш с автопилота на пиратите. 

Ако имаш кодова дума ЕВТИН, нужни са ти били 15 
минути. 

Без тази кодова дума ти трябват 30 минути. 

Ако си разполагала с нужното време (т.е. 
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изразходваното за гонитбата на пиратите е поне толкова 
или повече) продължаваш на 324. 
В противен случай мини на 305. 


314. 

Както се оказва, не разполагаш с подходящо 
средство, благодарение на което да управляваш 
скайсърфовете по време на нападението... 

КОМЕНТАР: Единственият вариант това да стане (поне 
за който се сещам) е, че подхождаш от неправилен ъгъл 
към ситуацията в системата. Големият кораб би трябвало 
да е последната ти цел - в противен случай двата 
стратоскафа на пиратите лесно ще те ликвидират по 
време на нападението му. Тъй че най-добре първо да се 
справиш с тях, да се сдобиеш с компютърен мозък и да 
се върнеш тук. 

Впрочем, сещам се още един вариант, при който може 
да си се справила със стратоскафите, но досега да си 
се плъзгала по повърхността благодарение на моята 
непростима щедрост, която те е докарала дотук... 
Съжалявам, но тук щедростта приключва. Ще се наложи 
да се опиташ да се справиш сама оттук нататък. Може и 
да успееш, знае ли човек! 

Връщаш се на картата, кодировката ти за яхтклуба не 
се променя. 


315. 

Ако на позиция 602 има огневи точки или роботи, 
независимо от броя им, те забавят пиратите с 1 минута. 

Продължаваш. 


316. 

Ледената пързалка се оказва великолепен капан. Само 
по себе си малкото поле забавя пиратите 2 минути, докато 
се приспособят към пързалянето по него. 

Ако на 604 и 605 има огневи точки, те забавят пиратите 
с по 1 минута, а роботите - с по 1.5 за всеки. 


317. 
В самия клуб има компютърна секция, откъдето, при 
наличие на чип или компютърен мозък, сърфовете могат 
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да се управляват дистанционно. 

За да си тук, значи имаш или чип (получен при 
поставянето на Фиаско в алармената система), или самия 
фиаско. 

Монтираш чипа или мозъка в секцията и ятото е на 
твое разположение. 

Запиши си код СЪРФЪР и премини на картата. Новата 
ти кодировка за клуба е 329. И, да, ако си сложила Фиаско, 
не забравяй да си го зачеркнеш от дневника! 


318. 

Редно е да се спомене, че просто нямаш с какво да 
взривиш, изпариш и ликвидираш пиратския кораб, тъй 
че подобни варианти отпадат. Скайсърфовете не са 
създадени за диверсии! 

Можеш да се опиташ да нападнеш и превземеш 
пиратския кораб - отиваш на 334. 

Можеш да се опиташ и да го удариш в двигателния 
отсек и така да го повредиш, за да е неспособен да се 
движи - 349. 


319. 

За да извършиш подобно дръзко нападение, можеш 
да приложиш някой от следните планове: 

- преструваш се, че се предаваш; скачаш се с 
пиратския кораб, влизаш вътре и го превземаш - 375 

- нападаш кораба и се приближаваш достатъчно, за 
да се опиташ да използваш транснет-връзка с 
компютърния му мозък - 388. 

Ако никой от тези варианти не ти харесва, можеш да 
се върнеш обратно и да прегледаш плановете за 
нападение над кораба с цел повреждането му (356). 


320. 

Ако изображението е е минало през 606, пиратите се 
забавят с 2 минути за пързаляне през хокейното поле и 
с по 1 минута за всяка огнева точка или робот, 
разположени там. 


321. 
Просто продължаваш. 


( а 


8. Служба Звездни куриери 


322. 
Ако на 608 или 609 има огневи точки, те забавят 
пиратите с по 1 минута за всяка; роботите ги забавят с по 


1.5 минути. 


323. 
С този комплект фокусът няма да стане, гарантирам ти. 
Върни се в дневника. 


324. 

След като приключваш с дейността си, вдигаш кораба 
сии се изнасяш максимално бързо от „Палмата“. Запиши 
си нова кодировка за имението 308. 

Пиратите, разбира се, бързо палят двигателя и тръгват 
да те преследват... за да открият неприятната истина, че 
след излитането стратоскафът напълно отказва да им се 
подчинява! 

Решавай накъде си насочила автопилота им и си 
запиши съответно: 

- към секция 32 или 101 - нова кодировка за нея 342. 

- към яхтклуба или „Красивото кътче“ - нова кодировка 
за него 337 

- към ресторанта или рудника - нова кодировка за 
него 352 

- към танкера - нова кодировка за него 301 

- към ремонтната работилница - нова кодировка за 
нея 343. 

Ти самата продължаваш към 298. 

КОМЕНТАР: Ако решиш да насочваш пиратите към 
секция 45, спокойно можеш да си запишеш, че 
кодировката й не се променя, а пиратите отново 
разполагат със стратоскафа си. 


325. 
Този наръчник в тази ситуация работа не ЗЪрШИн 
Съжалявам, върви на 403. 


326. 
Ако на 610 има огневи точки или роботи, те забавят 


пиратите с по 2 минути за всяка. 
Ако пиратите са минали през 611-612, наличните по този 
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маршрут огневи точки или роботи ги забавят с по 1 минута 
за всеки. В противен случай наличните на 612 точки и роботи 
ги забавят общо с 2 минути, независимо от броя си. 


327. 
Ако на 628 има някакви огневи точки или роботи, те 
забавят пиратите общо с 3 минути. 

„ Ако на 628 има неутронно оръдие, двама се отделят 
да го обезвредят и това им отнема 4 минути. В случай, че 
там има и огневи точки и роботи, двамата пирати умират. 
Запиши си, че оръдието вече е обезвредено. 

Пиратите продължават след изображението. 


328. 

Ако на 614 или 615 има огневи точки и роботи, всеки 
от тях отнема на пиратите по 2 минути. 

Те продължават след изображението. 
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329. 

Яхтклубът е празен и пуст, особено след като и ятото. 
сърфове го няма. 

Не откриваш нищо полезно и се връщаш на картата 
без да променяш кодировката. 


330. 

Ако на 607 има неутронно оръдие, пиратите изпращат 
двама да го обезвредят. Това им отнема 3 минути. В 
случай, че там има огневи точки или роботи, тези двама 
пирати са ликвидирани. 

Ако на 628 има неутронно оръдие, пиратите изпращат 
двама да го обезвредят. Това им отнема 4 минути. В 
случай на огневи точки или роботи, тези двама пирати са 
мъртви. 

След това пиратите продължават след изображението. 


331. 

За изпращане на съобщение (ако смяташ, че това е 
моментът и имаш свободни ракети), можеш да прочетеш 248. 

Но ракетната система не може да ти осигури 
управление на сърфове. 

Върни се в дневника. 


332. 

Ако на 613 има огневи точки или роботи, обезвреждането 
им, независимо колко на брой са, отнема 4 минути. 

Пиратите продължават след изображението. 


333. 

Незабавно вдигаш кораба си (ако Фиаско е в дневника, 
зачеркни го) и излиташ. 

Пиратите да се оправят както могат (тъй като са 
андроиди, поне по-голямата част от тях ще оцелеят в нещо 
като летаргия, докато ченгетата дойдат да се оправят с 
тях). : 

Запиши си код ИЗГОРЕН, нова кодировка за „Палмата“ 
302 и продължаваш на 298. 


334. 
За да извършиш подобно дръзко нападение, можеш 


( а 3 


да приложиш някой от следните планове: 

- преструваш се, че се предаваш; скачаш се с 
пиратския кораб, влизаш вътре и го превземаш - 375. 

- нападаш кораба със скайсърфовете и, докато 
пиратите отбраняват едната си секция, ти се скачаш с 
другата и го превземаш - 385. 

- нападаш кораба със скайсърфовете и, докато 
пиратите го отбраняват, се приближаваш достатъчно за 
да се опиташ да използваш транснет-връзка с 
компютърния му мозък - 392. 

Ако никой от тези варианти не ти харесва, можеш да 
се върнеш обратно и да прегледаш плановете за 
нападение над кораба с цел повреждането му (349). 


335. 

Ако пиратите идват от 332, всяка огнева точка на 617 и 
618 им отнема по 1 минута, а всеки робот - по 1.5 минути. 

Ако пиратите идват от къщата, внезапно се спускат 
херметични прегради, пробиването на които им отнема 
общо 12 минути. 

Тъй или иначе, те продължават след изображението. 


336. 

Хакерският наръчник ти е крайно безполезен при 
директен сблъсък с пирати, били те андроиди или хора!" 

Марш на 408. 


337. 

На този обект има пирати - ти сама ги прати насам, 
ако не си забравила! Тъй че се върни на картата без да 
променяш кодировката... иначе, нали знаеш, КРАЙ НА 
ИГРАТА, защото те ще те хванат и ще си върнат за 
нанесеното унижение! 


338. 

Редно е да се спомене, че просто нямаш с какво да 
взривиш, изпариш и ликвидираш пиратския кораб, тъй 
че подобни варианти просто отпадат. 

Можеш да се опиташ да го нападнеш и превземеш - 
отиваш на 319. 

Можеш да се опиташ и да го удариш в двигателния 
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отсек със собствения си кораб и така да го повредиш, за 
да е неспособен да се движи - 356. 

Можеш и да се откажеш и да се върнеш на картата 
без да променяш кодировки. 


339. 

Системи за управление на скайсърф не влизат в 
туристическия ти комплект. 

Върни се в дневника. 


340. 

Независимо откъде идват пиратите, разположените 
на 616 огневи точки и роботи им отнемат общо 6 минути 
за обезвреждане, независимо колко са на брой. 


341. 

Ако пиратите идват от 340, разположените на 618, 619 
и 620 огневи точки и роботи им отнемат за обезвреждане 
по 1 минута за точка и по 1.5 минути за робот. 

Ако пиратите идват от къщата, за тях важи същото 
изчисление. Но при опит да продължат към 340 падат 
херметични прегради и пробиването им им отнема общо 
14 минути. 

Пиратите продължават след изображението. 


342. 

Тук има пирати, не забравяй! Кацнеш ли, ще те заловят 
и това би значило край на играта. 

Така че се върни на картата, кодировката ти не се 
променя. 


343. 

Ако смяташ, че е разумно да си пъхаш носа при 
пиратите, които сама изпрати тук, не мога да те спра - 
правиш го, те те залавят и те ликвидират. 

Ако предпочиташ да избегнеш надписи от типа на 
САМЕ ОУЕН, се върни на картата без да променяш 
кодировката. 


344. 
Аварийният сигнализатор работи само със сглобено 
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субрадио... Ако имаше такова, нямаше да си тук. Той 
сърфове не управлява. 
Върни се в дневника. 


345. 

Разположените на 620 огневи точки и роботи отнемат 
по 2 минути за всеки за обезвреждане. 

Пиратите продължават след изображението. 

Ако се опитат да минат към 360, падат херметични 
прегради, пробиването на които им отнема 10 минути. 


346. 

Разположените на 620 огневи точки (ако пиратите вече 
не са минали през тях преди това) отнемат общо 4 минути 
за обезвреждане, независимо колко са. Ако има и роботи, 
добави по 2 минути за всеки. 

Пиратите продължават след изображението. 


347. 

Събираш цялата мощност на алармената система в 
неутронното оръдие и стреляш по пиратския стратоскаф... 
Изстрелът е твърде слаб и не успява да го изпари напълно, 
но поне го поврежда фатално. 

Сега, ако имаш кодова дума ФИАСКО или ЕВТИН, 
преминаваш незабавно на 333. 

Ако нямаш нито една от двете думи, мини на 306. 


348. 

фиаско нервно се обажда: 

- Не че искам да ти противореча, но... не смяташ ли, 
че първо би трябвало да се справиш с останалите пирати, 
преди да се лакомиш за кораба? 

- Защо? 

- Ами... две-три летящи крепости се разбиват по-трудно 
от една! Ще... ох, как да го кажа, по-опасно ще бъде. 

- Не ме е страх от опасности! - заявяваш и пристъпваш 
към монтирането му в компютърната секция на 317. 

- Може би си прав... - отвръщаш замислено. В такъв 
случай се връщаш на картата да се справиш с по- 
дребните си врагове, кодировката за яхтклуба не се 
променя. 


( Сп ) 


349. 


За да проведеш нападението разгледай илюстрацията. 

Ако разделиш сърфовете на три групи и атакуваш 
директно кораба, мини на 387. 

Ако разделиш сърфовете на две групи и атакуваш 
откъм двете секции, мини на 416. 


Ако атакуваш откъм едната секция, иди на 432. 


350. 


Лабиринтоподобната градина на имението се оказва 
жесток капан. На всяко от полетата, освен поставените 
от теб огневи точки и роботи, има по още една неподвижна 
огнева точка със самостоятелно захранване - тя 
ликвидира по един пират „извън“ обичайните сметки. 

Ако пиратите идват от 355, за всяка огнева точка, 
разположена по полетата, обезвреждането им отнема 
по 2 минути, а всеки робот - по 1.5 минути. 
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Ако пиратите току-що влизат в градината, просто 
продължаваш. 

Ако в градината си разположила неутронно оръдие, 
пиратите се връщат на 360. 


351. 

Комплектът датчици е точно това, което ти трябва. 

Благодарение на него и малко преустройство в 
системите на който и да е кораб, ще си в състояние да 
управляваш не само кораба, но и няколко дузини 
сърфове... 

Запиши си кодова дума СЪРФЪР и можеш да се върнеш 
на картата. Новата ти кодировка за Яхтклуба е 329. 


352. 

На този обект има пирати - ти сама ги прати насам! 
Никак не е безопасно да кацаш, нали знаеш? КРАЙ НА 
ИГРАТА, ако решиш да го правиш. 

А иначе се връщаш на картата и не променяш 
кодировката. 


353. 

За щастие, пиратите са вероятно дори по-изненадани 
от теб, което ти дава предимство. Атакуваш ги с цялата 
пъргавина и мощ, на която си способна. В тесния тамбур 
те и без друго нямат кой знае какво пространство за 
действие. 

Ритваш първия в корема, подсичаш втория през 
коленете... 

Около тридесет секунди по-късно тримата - само един 
от тях при това е андроид - се оказват надлежно заключени 
в шлюза и поне в близките десетина минути няма да са в 
състояние да създават проблеми. 

Оттук можеш да се насочиш към пилотската зала на 
кораба - 426 - или просто да потърсиш някое помещение 
с компютърна конзола, през която да се опиташ да се 
свържеш с мозъка на кораба - 441. 


354. 
Този път просто няма какво да те спаси. 
Единият пират те посочва с пръст, обгръща те мрак 
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(той има вграден станер в ръката) и това е най-най-най- 
последното нещо, което си спомняш. 

Съншайн Джемини изчезва безследно в дълбините 
на Космоса или поне горе-долу това е записано на 
надгробната плоча на Данк-то, която ти поставят след 
задължителните седем години, в края на които те обявяват 
за мъртва. 

КРАЙ НА ИГРАТА 


355. 

Лабиринтоподобната градина на имението се оказва 
жесток капан. На всяко от полетата, освен поставените 
от теб огневи точки и роботи, има по още една неподвижна 
огнева точка със самостоятелно захранване - тя 
ликвидира по един пират „извън“ обичайните сметки. 

Ако пиратите идват от 350, всяка огнева точка, 
разположена по полетата, им отнема 1.5 минути за 
обезвреждане, а всеки робот - по 2 минути. 

Ако пиратите току-що влизат в градината, просто 
продължаваш към изхода. 

Ако в градината си разположила неутронно оръдие, 
пиратите се връщат на 346 и излизат през другия най- 
близък изход след изображението (ако то се насочва към 
ледената пързалка или галерията, изходът е 335, а ако 
отива към сервизния етаж, той е 341. 

356. 

Можеш да проведеш нападението като: 

- се насочиш от „задната“ страна на секцията и 
изскочиш иззад нея, за да се удариш в двигателния отсек 
на пиратския кораб (367) 

- да се престориш, че се предаваш и в последния 
момент да забиеш в двигателния отсек (391) 

- да атакуваш направо пиратите (409). 


357. 
Наръчникът не може да ти помогне в случая. 
Продължаваш на 408. 


358. 
Тъй като нямаш време да „работиш“ по автопилота 
на стратоскафа им (и тъй като, каквото и да си правила, 
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не си успяла да ликвидираш всички пирати), ще се наложи 
да стреляш по кораба им с неутронно оръдие и да се 
надяваш, че ще успееш да се измъкнеш... независимо, 
че съсипваш окончателно имението. 

Да видим... За целта трябва да имаш неутронно 
оръдие, което при това не е обезвредено, на 304, 607, 
621, 624 или 625. 

Ако имаш такова, продължаваш на 347. 

Ако не разполагаш с оръдие, минаваш на 305. 


359. 

Тук действително можеш да сглобиш субрадиото си. 
Ако ти се хаби един час за тази дейност, върви на 226. 

В противен случай се върни в дневника. 


360. 

Осветлението в този участък се оказва измамно, 
изображението на Джемини просветва предателски и 
пиратите най-сетне осъзнават, че преследват не теб, а 
твоя имитация. 

Те експедитивно потеглят към своя кораб... 

А ти минаваш на 294. 


361. 

За щастие, лазер-бластерът от проучвателния комплект 
е в ръката ти, а пиратите са по-изненадани и от теб от 
вашата среща. Стреляш бързо и успяваш да деактивираш 
нападателите си, които и без друго се оказват андроиди. 
Да не те гложди съвест за използваното насилие! Важното 
е, че пътят ти из пиратския кораб е свободен. 

Оттук можеш да се насочиш към пилотската зала на 
кораба - 426 - или просто да потърсиш някое помещение 
с компютърна конзола, през която да се опиташ да се 
свържеш с мозъка на кораба - 441. 


362. 

Ухилваш се: 

- Здравейте, момчета! Защо се избивахте да ме 
търсите? - докато същевременно отчаяно претърсваш 
транснет-достъпа към компютърния мозък на кораба. 

Управляващото съзнание е наистина добре защитено, 
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но пък и ти си наистина добър хакер благодарение на 
това наръчниче. Примерно осем секунди по-късно, докато 
пиратите още се приближават към теб, вече си 
проникнала през всички слоеве на защитата и директно 
поемаш управлението в свои ръце. 

Премини на 447. 


363. 

Да шаваш из виртуалността с астрономически 
наръчник? 

Върни се в дневника. 


364. 

С връзка ключове скайсърфове не могат да се. 
управляват. 

Върни се в дневника. 


365. 

В момента, в който решаваш да се оттеглиш, пиратите 
изведнъж задействат мощно стази-поле, което привлича 
кораба ти... и малко по-късно тази игра приключва. 
Подробностите по  варварското ти пленяване, 
изстръгването на драйвовете ти и страховитата ти смърт 
просто не са за описване върху хартия. 

КРАЙ, казах вече. 


366. 

Завързалата се яростна битка - която отчасти успяваш 
да следиш благодарение на увеличителите на системата 
- приключва... с разгрома на полицията! 

След което големият пиратски кораб тържествеко се 
връща към секция 45... 

Ако си с „Тройна звезда“, можеш любезно да се 
прехвърлиш един епизод по-назад, на 365. 

Ако си с влекача, бързо мини на 414. 


367. 
Ако си с „Тройна звезда“, продължаваш на 404. 
Ако си с влекача, мини на 469. 


368. 

Фиаско би могъл да изпълни ролята на управляващ 
ято скайсърфове компютърен мозък... 

При условие, че е с теб обаче. Ако си го използвала 
за „Палмата“, дистанционното управление пак опира до 
липса на подходящо средство. 

„Ако Фиаско е при теб и още не си поставяла капан на 
„Палмата“, мини на 348. 

Ако е при теб и вече си поставяла капана (браво на 
теб в такъв случай!), можеш да продължиш на 317. 

А ако не си поставяла капан все още и току-що 
казаното те е светнало нещо полезно, спокойно можеш 
да се върнеш на картата без да подменяш кодировките и 
да отидеш първо да монтираш капанче-две и после да се 
върнеш да нападаш големия кораб (това беше нечестно 
подсказване). 


369. 

Колкото и добър майстор по бойни изкуства да си, не 
би могла да се справиш с цял куп врагове, повечето от 
които при това са андроиди. 

Продължаваш на 403. 


370. : 

Любопитно защо точно сега ти хрумна да пращаш 
ракети със съобщения. 

Твърде неподходящ момент - но, мини на 403. 

371. 

Астрономическият наръчник може да ти подскаже 
след колко време точно (като се вземат предвид 
кръстосаните орбити на отделните сателити в системата 
и гравитационното им въздействие върху влекача ти) ще 
те погълне звездата на Шарен свят (вероятно след повече, 
отколкото ще й отнеме да се взриви като свръхнова), но 
не и как да се измъкнеш от тази ситуация... Върни се в 
дневника. 


372. 

Включваш се в наръчника и се понасяш на вълните 
на най-добрите хакерски умения, концентрирани в това 
творение... 


( 25 ) 


Отнема ти точно три минути да пробиеш защитата и 
да се озовеш като пълновластна господарка на 
компютърния мозък на пиратския кораб, а следователно 
и на самия кораб. 

Премини на 378. 


373. 

Вадиш тържествено връзката ключове и ги изпробваш 
един по един. 

Разбира се, чак последният е този, който пасва на 
ключалката. 

Е, прозрачната стена изчезва сякаш никога не е 
съществувала и сега вече можеш да натовариш 
резервния двигател на товарната количка. След което 
безпроблемно го качваш и на кораба си. 

Запиши си нова кодировка за Яхтклуба - 502 - и нова 
за ремонтната работилница: 

- ако последната ти записана за нея е 442, новата ще 
е 470 

- ако последната е 452, новата ще е 509. 

- ако последната ти е 481, новата ще е 247. 

- ако последната е 498, новата ще е 463. 

Продължаваш на картата. 


374. 

Ако прецениш, че насочването на лазер-бластерния 
пистолет от комплекта към противниците ти е най-мъдрия 
ход, продължаваш на 403. 

Ако сметнеш, че е по-добре да опреш дулото в 
собствената си глава, отиваш на 389. 


375. 

Включваш субрадиото и решително пускаш следното 
широкообхватно съобщение: 

- Идвам да се предам, не стреляйте! 

Минута по-късно получаваш и отговор: 

- Радваме се, че последва здравия си разум, Съншайн 
Джемини! Очакваме те на порт 2! 

Приближаваш се плавно към пиратския кораб и... 

- ако до момента си се справила само с един 
стратоскаф, порт 1 е зает от втория, така че не можеш да 
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го използваш и се налага да се скачиш на порт 2 на 397. 

- ако си се справила и с двата стратоскафа, можеш да 
се скачиш на порт 2, както пиратите искат - минаваш на 397 
- или пък в последния момент да промениш курса и да влезеш 
през порт 1, където сигурно никой не те очаква - 390. 


376. | 

„Красивото кътче“, кой знае как, е избягнало 
осквернение от пиратите (вероятно защото си има 
отлична защитна система, а на тях то не им е било нужно). 
Съобщението на Кал Тайрън те посреща отдалеч, когато 
кацаш, яхтата си е все тъй на мястото... 

Ами, единственото, което можеш да направиш, е да я 
вземеш със себе си и да и сложиш двигател. 

Сега, ако си с влекача, продължаваш на 454. 

Ако си с „Тройна звезда“, мини на 494. 


377. 

Туристическият комплект е неизползваем в тази 
ситуация. 

Мини на 408. 


378. 

В конкретния случай проблемът е, че ситуацията е 
патова - корабът на пиратите е под твой контрол, но пък 
самите пирати са вътре и, каквото и да правиш с тях, 
едва ли има начин да ги накараш да напуснат возилото 
си! От друга страна те пък едва ли са в състояние да си 
върнат властта над компютърния си мозък. 

Твърде неприятно, наистина. 

Можеш да опиташ един рискован експеримент - да 
използваш магнитните захвати на пиратите, за да се 
скачиш към трюмовете им; да задействаш двигателите 
дистанционно и заедно с пленниците си да напуснеш 
системата - в този случай минаваш на 510. 

Можеш и просто да оставиш положението така: 
системата е разчистена, пиратите не могат да ти сторят 
нищо от кораба си... 

И, ако имаш още стратоскафи за ликвидиране, се 
връщаш на картата с нова кодировка за секция 45, която 
е 434. > 


Ева 


Ако пък нямаш други стратоскафи за разчистване 
(справила си се с два), минаваш на 295. 


379. 

Като преглеждаш системите на кораба си стигаш до 
извода, че единственото, на което той е способен, е да 
направи един кратък полет - или може би най-много два. 
След което ще става само за вторични суровини. Но все 
пак имаш шанс, нали? 

Запиши си следните кодировки за системата: 

Секция 32 - 466 

Секция 101 - 453 

Секция 45 - 489 

„Красивото кътче“ - ако предишната кодировка ти е 
116, новата е 381, а ако предишната е 337, новата е 446. 

Яхтклуба - ако предишната ти кодировка е 337, новата 
е 446, а ако старата е друга, новата е 476. 

„Синият крокодил“ - ако предишната ти кодировка е 
352, новата е 462, а ако предишната е 160, новата е 479. 

Рудник „Астро“ - ако предишната ти кодировка е 352, 
новата е 450, а ако старата е друга, новата е 477. 

Танкерът - ако предишната ти кодировка е 301, новата 
е 459, а при всеки друг случай е 492. 

Ремонтната работилница - ако предишната ти 
кодировка е 343, остава същата, а при всеки друг случай 
става 475. 

Кодировката ти за Мехура не се променя. 

„Палмата“ - ако предишната ти кодировка е 302, тя не 
се променя, а ако е 308, става 488. 


380. 

След като тъй лесно им се предаваш в лапите, пиратите 
дори не си правят труда да те убиват веднага. Те те нападат, 
след кратка схватка те връзват, замъкват те в пилотската 
зала и буквално „изкормягт“ засекретения ти драйв. След 
като измъкват нужната им информация, те вкарват в 
системата в главата ти специална програма, която те 
превръща от една страна в доста щастлива дебилка, която 
е неспособна да прави каквото и да е освен да се храни и 
да спи самостоятелно, а от друга страна в подходяща цел 
, за забавленията на човешката част от екипажа им. 
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С което тази игра ПРИКЛЮЧВА за мое най-голямо 
съжаление. 


381. 

С огромно усилие стоварваш кораба си на „Красивото 
кътче"... и там си оставаш, защото повече не си в 
състояние да излетиш. Все пак удобно местенце за 
очакване... 

Премини на 431. 


382. 

Единственото, за което можеш да изпозваш“ 
сигнализатора е да го запратиш по нападателите си, за 
да им отвлечеш вниманието, докато тичешком се върнеш 
на кораба си и излетиш. 

Ако този вариант те устройва, зачеркни предмета от 
дневника си и се върни на картата - кодировката за 
секция 45 не се променя. 

Ако обаче не смяташ, че това е добър изход, върни се 
в дневника. 


383. 

С леко трепереща ръка включваш субрадиото: 

- Предавам се, не стреляйте! 

Почти веднага засичаш и отговора на пиратите: 

- Съншайн Джемини, радваме се, че реши да 
послушаш здравия си разум и да се предадеш. Очакваме 
те на порт 2! 

Ако смяташ да изпробваш преход през транснет и ще 
опиташ да завладееш от разстояние компютърния мозък 
на кораба им, мини на 405. 

Ако мислиш, че би имало смисъл да проникнеш лично 
при тях, мини на 423. 


384. 
Да пробиваш защита на компютри с бойни изкуства? 
Я се върни в дневника. 


385. 
Разделяш ятото сърфове на няколко групи и ги 
засилваш до една към кораба - привидно хаотично и 
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9. Служба Звездни куриери 


привидно твърде заплашително действие, макар че 
малките лодчици не са в състояние да нанесат кой знае 
какви щети. 

Пиратите незабавно отвръщат с усилен огън - корабът 
им, както откриваш, разполага със солиден брой 
неутронни оръдия. 

Съсредоточаваш сърфовете върху едната секция на 
пиратския кораб и насочваш собственото си превозно 
средство към другата, с надеждата портовият шлюз там 
да е незащитен... Поне никой не стреля по теб докато се 
приготвяш за скачване. 

Ако си с „Тройна звезда“, продължаваш на 397. 

Ако си с влекача, мини на 390. 


386. 
Време е да пратиш някое съобщение, а? Действай 
на 403. 


387. 

В привидно хаотичен полет скайсърфовете се 
насочват към пиратския кораб... Сигурно изглеждат 
достатъчно внушително, защото пиратите незабавно 
отвръщат със силен огън. Както откриваш, те разполагат 
с мощни неутронни оръдия! Добре, че не реши 
самостоятелно да се пъхаш наоколо! 

Сега, ако си се справила и с двата стратоскафа на 
пиратите, продължаваш на 401. 

Ако имаш само един обработен стратоскаф, мини на 429. 

А ако и двата стратоскафа са действащи, 
продължаваш на 437. 


388. 

Впускаш се в хаотичен, самоубийствен рейд към 
пиратския кораб... 

Ако си с „Тройна звезда“, продължаваш на 415. 

Ако си с влекача, мини на 422. 


389. 

Допираш дулото на пистолета точно до драйвовете 
си и заявяваш смело: 

- Е, момчета, да видим можете ли да ме спрете да 
дръпна спусъка! 
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Изумлението, изписано по лицата на пиратите, е 
неподправено. 

- Не ми пука за какво съм ви - продължаваш - и искам 
само кораба ви. Имате примерно петнадесет минути да 
го напуснете! (и след тази реплика отиваш на 407). 

- Ако не искате да си пръсна драйвовете - 
отбелязваш, - ще имате петнадесет минути да си оберете 
крушите от системата... времето тече от момента, в който 
се кача на кораба си! (и след тази реплика пък минаваш 
на 427). 


390. 

В последния възможен момент правиш рязка маневра 
и се лепваш като пиявица за другия свободен порт на 
пиратския кораб. Още докато шлюзовете се херметизират, 
ти изхвърчаш от пилотското кресло, втурваш се към изхода 
и... точно отвъд камерата на портовия шлюз се сблъскваш 
с трима пирати, които тичешком се носят към теб! 

СИТУАЦИЯ 8 - бързо към дневника! 


391. 

Приближаваш секцията и спокойно предаваш по 
радиото: 

- Съншайн Джемини съм. Предавам се, не стреляйте! 

Почти веднага получаваш и отговора на пиратите: 

- Радваме се, че реши да послушаш здравия разум! 
Очакваме те на порт 2! 

Ако решиш да се придържаш към първоначалния план 
и да удариш двигателния им отсек, продължаваш на 455. 

Ако предпочетеш да подходиш по друг начин при 
тези обстоятелства, би могла например да пробваш 
да се добереш до компютърния им мозък през 
транснет, мини на 405... или пък да проникнеш лично 
в кораба им на 423. 


392. 

Разделяш ятото сърфове на няколко групи и ги 
засилваш до една към кораба - привидно хаотично и 
привидно твърде заплашително действие, макар че 
малките лодчици не са в състояние да нанесат кой знае 
какви щети. 
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Пиратите незабавно отвръщат с усилен огън - корабът 
им, както откриваш, разполага със солиден брой 
неутронни оръдия. 

Предпазливо приближаваш собственото си превозно 
средство към пиратите и извънредно внимателно 
изпробваш възможността за достъп през транснет към 
компютърния им мозък... 

Не е учудващо, че се сблъскваш с мощна виртуална 
защита - едва ли някъде из космоса има кораб, чийто 
мозък да е оставен на произвола на съдбата и всеки, 
който би пожелал да го „преджоби“. 

СИТУАЦИЯ 10 - напред към дневника! 


393. 

Датчиците (дори ако още не си ги използвала) няма 
да ти свършат работа. 

Мини на 403. 


394. 

Ако си с „Тройна звезда“, мини на 365. 

Ако си с влекача, продължаваш на 414. 

395. 

С проучвателния комплект - или пистолета, който е 
единственият използваем предмет от него - не можеш 
да пробиваш компютърна защита от разстояние. 

Върни се в дневника. 


396. 

След близо половин час безплодни усилия се оказва, 
че задачата не ти е по силите. Е, такъв е животът. 

Ако имаш код КОРАБ, мини на 419. 

Ако си се справила и с двата стратоскафа на пиратите 
и си действала с помощта на стратоскафите, все още 
можеш да пренасочиш нападението към повреда на 
противниковия кораб - 356. 

В противен случай просто продължаваш към 365. 


397. 
Както е лесно да се предположи, зад камерата на 
портовия шлюз те очаква цяла делегация - към две дузини 
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най-върли пирати. Щом се появяваш иззад бавно 
разтварящите се херметични врати, този най-отпред те 
посочва с пръст и... 

СИТУАЦИЯ 9 - напред към дневника! 


398. 

Чудесно е да си турист и да си имаш магически спален 
чувал! 

Мини на 403. 


399. 

Хакерският наръчник те спасява и този път... 
благодарение на все още функциониращите в системата 
остатъци от транснет-връзки. 

Тоест, ако случайно нямаш кодова дума ИЗПЕПЕЛЕН 
и ако случайно кодът ти за „Красивото кътче“ не е 337, 
можеш да продължиш на 465. 

Иначе транснет вече не функционира и се налага да 
се върнеш в дневника. 


400. 

Субрадиото не е преносимо, тъй че да го влачиш със 
себе си... пък и, как да кажа, просто няма да ти свърши 
работа сега. 

Мини на 408. 

401. 

Ако сърфовете се управляват от теб или Фиаско, 
продължаваш на 418. 

В противен случай мини на 440. 


402. 

Щом смяташ, че точно сега е моментът да пращаш 
съобщение, моля - прочети правилата за това на 248. 

Иначе се връщаш в дневника. 


403. 

В този момент един от пиратите те посочва с пръст и 
пада мрак... благодарение на вградения в ръката му мощен 
станер. 

След доста години един „счупи-глава“ случайно 
открива тялото ти, което се носи заскрежено из 
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междузвездното пространство на хиляди светлинни 
години от Шарен свят... 
Тъжен КРАИ, а? 


404. 

За твое изумление, още когато се приближаваш към 
секция 45, улавяш широкообхватно съобщение на 
пиратите: 

- Радваме се, че реши да послушаш здравия разум, 
Съншайн Джемини, и си дошла да се предадеш. Очакваме 
те на порт 2! 

А, значи те имат някакъв начин да засичат кораба ти! 

Ако решиш въпреки това да удариш двигателния им 
отсек, продължаваш на 455. 

Ако предпочетеш да подходиш по друг начин при тези 
обстоятелства, би могла например да пробваш да се 
добереш до компютърния им мозък през транснет, мини 
на 405... или пък да проникнеш лично в кораба им на 423. 


405. 

Без да отвръщаш на дружелюбното им съобщение, 
предпазливо приближаваш кораба си още малко към 
пиратите и извънредно внимателно изпробваш 
възможността за достъп през транснет към компютърния 
им мозък... 

Не е учудващо, че се сблъскваш с мощна виртуална 
защита - едва ли някъде из космоса има кораб, чийто 
мозък да е оставен на произвола на съдбата и всеки, 


“който би пожелал да го „преджоби“. 


СИТУАЦИЯ 10 - напред към дневника! 


406. 

Ето те отново на „Крокодила“! 

Само дето тук няма съвършено, абсолютно, ама 
напълно нищо полезно. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


407. 

След известно колебание пиратите започват да се... 
оттеглят! 

Стоиш героично с допрян до драйва пистолет докато и 
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последният не слезе през гъвкавата връзка към секция 45. 

След което затваряш кораба, наместваш се в 
пилотската, жакваш се към компютърния мозък, 
проверяваш още веднъж да не би някое подло изчадие 
да е останало на борда и старт... 

Да, ама не. 

Щеше да е много лесно да „стартираш“, нали? 

Само че не успяваш, защото точно в този момент... 

Ако имаш код СИН, продължаваш на 456. 

В противен случай отиваш на 183. 


408. 

Дори да замериш някой от пиратите с връзкати 
ключове, това няма да му навреди кой знае колко. 

Мини на 403. 


409. 

Понасяш се стремително право към кораба на 
пиратите и... 

Ако си с „Тройна звезда“, минаваш на 404. 

Ако си с влекача, иди на 460. 


410. 

Напълно безполезен предмет, когато човек е изпрянон 
през голям брой противници - даже и да удариш някои «и 
тях по главата, останалите пак ще те довършат. 
Продължаваш на 408. 


411. 

Туристическият комплект, хайде да ти признаи, п 
просто излишен предмет. Може би. И поне в този случии 
Върни се в дневника. 


412. 

Чипът, за съжаление, се оказва доста „тъпичък“ и 
много скоро скайсърфовете ти драстично намаляват 
Едва ли ти остава друго, освен бързо да се оттеглиш 
от полесражението, преди пиратите да са ти обърнапи 
внимание (414). Или пък може би да опиташ някои по 
личен подход (383)? 
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413. 

За твой късмет, Фиаско се намира на борда. 

И докато ти преживяваш най-ужасяващите две-три 
секунди в живота си, той на своя глава се бори да 
проникне през транснет-връзката в компютърния мозък 
на пиратския кораб... 

И имаш късмет, че успява. 

Мини на 447. 


414. 

Оттегляш се безславно. Надеждите ти да победиш 
пиратите са разбити. 

Кодировките ти не се променят. Но бих те посъветвала 
да залегнеш някъде и да чакаш помощ... ако има откъде 
да я получиш! 

Върни се на картата. 


415. 

За твое изумление, пиратите изобщо не стрелят по 
теб и ти успяваш да се приближиш на прилично 
разстояние. Почти веднага засичаш широкообхватно 
съобщение откъм кораба им: 

- Съншайн Джемини, радваме се, че реши да 
послушаш здравия си разум и да се предадеш. Очакваме 
те на порт 2! ; 

Ако решиш да се придържаш към първоначалния си 
план и да изпробваш преход през транснет, мини на 405. 

Ако смяташ, че би имало смисъл да проникнеш лично 
в кораба им, мини на 423. 


416. 

Сърфовете се разделят на две внушителни ята и се 
насочват странично към секциите на пиратския кораб. 
Пиратите незабавно отвръщат с масиран огън - както се 
оказва, корабът им е въоръжен с неутронни оръдия. 

Ако си се справила и с двата им стратоскафа, 
продължаваш на 401. 

В противен случай мини на 429. 


417. 
Дори и да не използваш датчиците за нещо, пак няма 
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да ти свършат работа в конкретния случай. 
Продължаваш на 403. 


418. 

Въпреки яростната съпротива на пиратите няколко 
скайсърфа все пак успяват да стигнат до двигателния отсек. 

Триумфално изкрещяваш, когато три от тях се забиват 
право в най-уязвимата част на хиперпространствените 
двигатели. Взривът е изумителен. 

Едно поне е сигурно - този кораб никога повече няма 
да е в състояние да помръдне от мястото си! 

Ако си унищожила и кораба, и двата стратоскафа, 
можеш да продължиш на 295. 

Ако все още има действащи стратоскафи, се връщаш 
на картата - запиши си нова кодировка за секция 45, която 
е 434. 


419. 

Изключваш се бързо от конзолата... 

Тъкмо навреме, за да видиш двама пирати, които са 
застанали на вратата. 

Минаваш на 403. 


420. 

То е твърде тежко, за да го влачиш насам-натам заедно 
със себе си и по тази причина се намира на борда на 
„Гройна звезда“. 

Продължаваш на 403. 


421. 
Можеш да тренираш до пълно полудяване, но това 
няма да те измъкне от тази ситуация. Върни се в дневника. 


422. 

За твое изумление (ти какво очакваше, посрещане с 
хляб и сол ли?), пиратите те засичат и с масиран огън от 
неутронните си оръдия просто превръщат коритото ти във 
вакуум или доста близка до него смес от разсеяни атоми 
и свободни електрони. 

С което тази игра ПРИКЛЮЧВА. 
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423. 

Приближаваш се плавно към пиратския кораб и... 

- ако до момента си се справила само с един 
стратоскаф, порт 1 е зает от втория, така че не можеш да 
го използваш и се налага да се скачиш на порт 2 на 397. 

- ако си се справила и с двата стратоскафа, можеш да 
се скачиш на порт 2, както пиратите искат - минаваш на 397 
- или пък в последния момент да промениш курса и да влезеш 
през порт 1, където сигурно никой не те очаква - 390. 


424. 

Полицията пристига в системата с гръм и трясък, тоест 
- с мощни широкообхватни съобщения в смисъл „Предайте 
се, пирати недни!“. 

Пиратите не умират от желание да се предават и 
влизат в бой с грамадния си кораб... 

С код 10 продължаваш на 277, а с код 27 - на 366. 


425. 

Включваш сигнализатора и този път той най-сетне 
проработва. 

Почти веднага успяваш да се свържеш с полицията 
на Бананова Обелка, където се намира най-близкият 
антипиратски отряд. 

- Тръгваме веднага! - съгласява се ченгето отсреща. 
- Очаквайте ни до няколко часа! 

Е, страхотно. 

Прати си съобщението. Запиши си код 10. Също така 
зачеркни от дневника субрадиото и аварийния 
сигнализатор - повече няма да ти трябват. 

Сега се върни в дневника. 


426. 

Самоуверено тръгваш по централния коридор на 
кораба... и точно три минути по-късно главата ти изведнъж 
се замайва. Налага се да се облегнеш на стената, за да 
не паднеш. Но и това не помага. Като в просъница 
" забелязваш двама мъже с противогази, които изтичват 
иззад близкия ъгъл. Те те подхващат под раменете - ти 
не си в състояние да помръднеш дори - и те помъкват 
нанякъде... 
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В програмната зала пиратите буквално „изкормят“ 
засекретения ти драйв. След като измъкват нужната им 
информация, те вкарват в системата в главата ти 
специална програма, която те превръща от една страна 
в доста щастлива дебилка, която е неспособна да прави 
каквото и да е освен да се храни и да спи самостоятелно, 
а от друга страна в подходяща цел за забавленията на 
човешката част от екипажа им. 

С което тази игра ПРИКЛЮЧВА за мое най-голямо 
съжаление. 


427. 

Изтегляш се предпазливо назад и шлюзовете се 
затварят. Отпускаш с въздишка пистолета от главата си. 
В този момент пада мрак. 

Така и не ти става ясно откъде изникна станерът, 
поразил съзнанието ти. 

Факт е само, че определено не се справи добре в 
тази ситуация и дойде КРАЯТ НА ИГРАТА. Няма да ти 
описвам как са те измъчвали, докато изтръгнат секретната 
информация от драйва. 


428. 

Единственият начин да пратиш сигнал е да имаш готово 
и сглобено субрадио, с каквото в момента не разполагаш. 

Върни се в дневника. 


429. 

Ако сърфовете се управляват от теб, мини на 418. 

Ако Фиаско или чип ги управляват, продължаваш на 
440. 


430. 

Ключовете няма да ти помогнат в тази ситуация, 
Съншайн Джемини! 

Продължаваш на 403. 


431. 

Минават цели тридесет часа и започваш вече да се 
отчайваш, когато в системата с гръм и трясък пристигат 
полицейски кораби! Както се оказва, Ласло през цялото 
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време е разполагал с авариен сигнализатор и действащо 
субрадио и като е видял, че положението ти е 
безнадеждно, е повикал подкрепление... Не че е останало 
какво толкова да се върши - пиратите са обезвредени и 
ченгетата могат да си ги приберат, - но поне корабът ти е 
закачен на буксир и изтеглен до базата на полицията, 
където пък за щастие има кантора на ЛДК и благодарение 
на това след още 7 часа най-сетне си на път към крайната 
цел на курса си... 
Мини на 500. 


432. 

Стратоскафите в плътно ято се насочват към едната 
секция на пиратския кораб, който веднага отвръща с 
масиран огън - пъпковидните „израстъци“ по бронята му 
се оказват дула на неутронни оръдия. 

Ако си се справила и с двата стратоскафа, можеш да 
продължиш на 429. 

В противен случай мини на 437. 


433. 

Точно в момента, дори да не си ги използвала някъде, 
датчиците ти са излишни. 

Върни се в дневника. 


434. 

Когато предпазливо се приближаваш към секция 45, 
забелязваш, че пиратите се опитват да ремонтират. И явно 
добре се справят, защото веднага откриват огън по теб с 
неутронните си оръдия. 

Връщаш се бързо на картата, преди да са те улучили. 
Кодировката не се променя. 


435. 
Мини на 413. 


436. 

Ако последната ти кодировка преди военните действия 
е била 144, то тук не намираш абсолютно нищо полезно и 
с това посещението ти се изчерпва. 
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Ако последната ти кодировка преди военните действия 
е била някоя друга, след кратко претърсване на имението 
се натъкваш на отлично запазен комплект работни 
инструменти. Не ги взимаш със себе си, просто правиш 
следните промени в кодировките за ремонтната 
работилница: 

- ако последната ти записана е 442, новата ти е 452. 

- ако последната записана е 470, новата ти е 509. 

- ако последната е 481, новата е 498. 

- ако последната е 247, новата е 463. 

И се връщаш на картата, кодировката ти за „Палмата“ 
не се променя. 


437. 

Сърфовете са разбити за броени минути - 
стратоскафите на пиратите също са въоръжени отлично... 
при това единият от тях се насочва към теб! 

Можеш веднага да се предадеш и да опиташ с някакъв 
друг подход (383) 

Можеш и да се опиташ да избягаш (394). 


438. 

От проучвателния комплект не би могла да имаш 
никаква полза, още повече, че той се намира на борда 
на „Тройна звезда“. Върни се в дневника. 


439. 

Случайно да съм пропуснала да ти кажа, че 
субрадиото може да се сглоби само на твърда земя, не и 
на борда на кораб? 

Върни се в дневника. 


440. 
“Ако имаш записан код 27 или 10, мини на 424. 
“ Ако нямаш такъв код, продължаваш на 412. 


+ 441. 

Още зад втората врата, която опитваш, откриваш 
нужното ти комуникационно табло. Въпрос на секунди е 
да включиш жаковете в куплунгите си и да се понесеш 
през виртуалните системи на кораба... 
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Не е нужно да се учудваш, че са доста добре защитени 
- никой не би оставил компютърния си мозък лесна 
плячка. 

Запиши си код КОРАБ и продължаваш на СИТУАЦИЯ 
10 и в дневника! 


442. 

Тук всичко е спокойно. Пиратите, за щастие, не са 
бутали работилницата. 

Можеш да се върнеш на картата, кодировката ти не 
се променя. 


443. 

С тази връзка ключове нямаш начин да пробиеш 
виртуална защита! 

Върни се в дневника. 


444. 

Е, най-сетне можеш да се заемеш с резервния 
двигател за яхтата... 

Минаваш по кривите канижели на яхтклуба, взимаш 
една товарна количка от склада, тръгваш към резервния 
двигател... и за малко не си разбиваш хубавото носле в 
една абсолютно прозрачна и болезнено твърда стена, 
която те отделя от въжделената цел! 

Не е нужно продължително проучване, за да откриеш, 
че става дума за някакъв тип врата - още някоя богаташка 
приумица, най-вероятно. На стената до прозрачната 
преграда има най-прозаична ключалка. 

- Не могат ли тия хора да се заключват с електронни 
системи като всички нормални същества? - изръмжаваш 
недоволно. 

И преминаваш на СИТУАЦИЯ 12 в дневника. 


445. 

Ако смяташ, че сега е моментът да изпращаш 
съобщение - добре. 

Само че ракетната система се намира на борда на 
„Гройна звезда“ и не ти е под ръка. Така че този вариант, 
прощавай, отпада. 

Върни се в дневника. 
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446. 

Едва успяваш да приземиш кораба си на „Красивото 
кътче“... и това е последното нещо, което свършваш през 
живота си, защото, ако си спомняш, сама прати пиратите 
насам. Не е за учудване, че те те нападат и си отмъщават 
сурово за всичките вреди, които успя да им нанесеш. 

Останалото е, тъй да се каже, неподходящо за 
описване в книга-игра. 

Тъй че просто КРАЙ. 


447. 

Масивната херметична преграда, монтирана между 
теб и пиратите по случайност (или по добре обмислен 
инженерен план?) с трясък се затваря и отрязва враговете. 

Сега е моментът да хукнеш към кораба си и бързо да 
си обереш крушите от пиратското гнездо - което и правиш. 

Примерно седем минути по-късно вече си на 
безопасно разстояние и при това - пълновластна 
господарка на грамадния пиратски кораб. Не е зле за 
начинаеща в антипиратската дейност куриерка, хм? 

Продължаваш на 378. 


448. 

„Тройна звезда“ плавно се скачва с влекача и ти бързо 
се озоваваш в собственото си пилотско кресло, в 
собствената си кабина, във все още действащ звезден 
кораб... макар и не съвсем изправен. Тъй де. 

Системата е на твое разположение, пиратите са 
обезвредени и никой повече няма да ти се пречка. 

Мини на 295, за да провериш какви точно кодировки 
следва да си запишеш. 


449. 

Задачата не се оказва по силите ти и се налага да 
включиш и Фиаско, но в крайна сметка, след десетина 
минути яростни усилия, успяваш да пробиеш защитата 
на компютърния мозък на пиратите. И вече си 
пълновластна господарка на кораба им. 

Продължаваш на 378. 


450. 
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Тук те очаква злобно настроена групичка пирати (ти 
сама ги прати към рудника, не помниш ли?). Пък и без 
друго Рудник „Астро“ си изигра ролята в тази книга. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


451, 

За да сглобиш радиото мини на 226, където са 
правилата. 

И със, и без сглобяване обаче, то не може да ти 
помогне в настоящата ситуация. 

Върни се в дневника. 


452. 

Ако преди малко си се сдобила с инструменти за 
ремонт, просто ги оставяш тук. Ако пък си получила 
кодировката по друг начин, нищо не се случва. 

Тъй или иначе се връщаш на картата, кодировката не 
се променя. 


453. 

Ако влекачът все още се намира тук, можеш да се 
прекачиш на него. 

Иначе на секция 101 не намираш нищо полезно. 

Кодировката не се променя, върни се на картата. 


454. 

Закачаш яхтата за магнитните захвати на влекача, 
вдигаш я и се връщаш на картата.. 

Новата ти кодировка за „Красивото кътче“ е 506, а тази 
за ремонтната работилница става: 

- ако последната ти записана е 442, новата е 481. 
ако последната ти записана е 452, новата е 498. 
ако последната ти записана е 470, новата е 247. 
ако последната записана е 509, новата е 463. 

Сега се върни на картата. 


455. 

„Тройна звезда“ с пълна мощност се забива в 
двигателния отсек на пиратския кораб. 

Експлозията е просто вдъхновяваща! 

Ако имаш кодови думи ПРОВАЛ и ИЗПЕПЕЛЕН, 
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10. Служба Звездни куриери 


продължаваш на 480. 

Ако има поне още един действащ стратоскаф, мини 
на 491. 

Ако случайно си се справила и с двата стратоскафа 
и нямаш посочените кодове, отиди на 473. 


456. 

В този момент пристига полицията. 

Както се оказва, Ласло през цялото време разполагал 
с авариен сигнализатор, изпратил повикване и останал 
да чака със скръстени ръце в Мехура. 

Ченгетата за малко не ти прострелват пилотската, но 
след кратко обяснение по радиото всичко се изяснява. 
Е, не си оставила кой знае какво за правене на полицията, 
но поне корабът ти е закачен на буксир и изтеглен до 
базата им, където пък за щастие има кантора на ЛДК и 
благодарение на това след още 7 часа най-сетне си на 
път към крайната цел на курса си... 

Продължаваш на 500. 


457. 

Поради някакъв каприз на съдбата (или може би на 
милозливия автор?), в туристическия комплект се 
съдържа и една незначителна дреболия - а именно, 
дистанционно управление за кораб, което автоматично 
се настройва на вълната на закупилия го пилот. 
Благодарение на него и на слабото, но все пак работещо 
субрадио на влекача, успяваш да повикаш на помощ 
собствената си „Тройна звезда“. 

Продължаваш на 448. 


458. 

Рудникът е празен като миша дупка, чиито обитатели са 
избягали от котката на съседа. Основният проблем е, че 
след като си кацнала тук, вече не можеш да си тръгнеш - 
корабът ти повече не е способен на междупланетни подвизи. 

Тъй че не ти остава друго, освен да се настаниш в 
луксозната жилищна част и да чакаш някой да те спаси. 

Продължаваш на 431. 


459. 

Ти прати пиратите тук, нали? Смяташ ли, че е разумно 
в разбрицаното състояние, в което е коритото ти, да се 
скачваш с танкера и да подлагаш на опасност живота си? 

Ако да, то - КРАЙ НА ИГРАТА, защото пиратите те 
залавят. 

Ако не, се връщаш на картата и не променяш 
кодировката. 


460. 

Това, което се случва, вероятно ще си остане най- 
голямата изненада в живота на Съншайн Джемини. А 
именно, пиратите хладнокръвно се прицелват във 
връхлитащия ги влекач и с един-единствен изстрел на 
неутронно оръдие го превръщат в облак свободни атоми. 

С което КРАЯТ НА ИГРАТА, нали разбираш, настъпва. 
Честито! 


461. 
За съжаление, пристигаш на Тъмна Вода със 
закъснение. 
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За щастие, клиентът все още не е напуснал планетата 
и все пак успяваш да му предадеш пратката, но премията 
ти - въпреки рисковете, на които беше подложена - 
драстично е намалена до 500 хиляди звездачки. 

Какво пък, важното е, че си жива и се отърва на косъм, 
нали? 

Можеш да преминеш на... 

ЕПИЛОГ, ако си напуснала Шарен Свят с яхтата на 
Кал Тайрън, както е според най-добрия вариант. 

1, ако не си се добрала до най-трудния по сценарий, 
но и най-пълноценен край. 


462. 

Кацаш с огромно усилие и, както се оказва, това е 
последното нещо, което корабът ти е способен да 
извърши... вече и за вторични суровини не става. 

Съшо тъй се оказва и че орбиталната станция гъмжи 
от пирати (ти сама ги прати тук!) и те горят от желание да 
ти върнат за кошмарното унижение... 

С което тази игра ПРИКЛЮЧВА. 


463. 

Тържествено оставяш последния си „товар“ на сухия 
док и включваш ремонтните роботи. 

Осем часа. по-късно бившата яхта на Кал Тайрън 
(сигурно ще трябва да му я върнеш накрая, нали?) е 
преминала през всички тестове и се е доказала като 
способна безпроблемно да скача в хиперпространството. 

С което - поне според теб - кошмарното приключение 
в системата на Шарен свят приключва. 

Можеш спокойно да минеш на 500 и да се насочиш 
към Тъмна „вода за да  доставиш > най-сетне 
свръхсекретната информация в драйва си. 


464. 

Аварийният сигнализатор (виж 75) се нуждае от 
сглобено действащо субрадио, каквото нямаш. Върни се 
в дневника. 


465. 
Включваш субрадиото си на пълна мощност, включваш 
жаковете за транснет в куплунга си... и след примерно 


Са 


18 минути мъчителни усилия да обединиш отново 
пръснатите връзки на транснет в Шарен свят, успяваш 
да се добереш до системите на „Тройна звезда", да 
задвижиш скъпоценния си кораб и да го докараш до 
настоящата си позиция... 

Продължаваш на 448. 


466. 

Веднага щом се приближаваш до секция 32, те 
връхлита цял рояк малки скайсърфчета. 

Битката е кратка и неравна. 

Завършва с твоята загуба. 

Когато полицията най-сетне пристига на Шарен Свят, 
тук намират и теб - студена като замразен свински бут, - 
и кораба ти. Това, че пиратите са заловени, макар и със 
закъснение, с нищо не ти помага. 

КРАЙ. 


467. 
Отваряне на врати с астрономически данни? Я се 
върни в дневника! 


468. 

Вадиш пистолета, разкрачваш се за стабилност и 
стреляш в стената... 

Това е и последното ти съзнателно действие, защото 
материалът, от който е направена се оказва силно отровен 
и щом тя започва да се разтапя, те обгръща облак 
задушлив газ... а 

С една дума - КРАЙ. 

КОМЕНТАР: Ама, моля ти се, това беше прекалено 
крайно действие! От мен да мине, този път се връщаш в 
дневника и мислиш по-конвенционално, ако обичаш. 


469. 

Предпазливо се плъзваш зад секцията и като ангел 
на отмъщението се стоварваш право върху двигателния 
отсек на пиратския кораб... нападението ти е толкова 
изненадващо, че врагът дори не успява да реагира. 

Експлозията, която следва, е възхитителна! 

Ако имаш кодове ПРОВАЛ и ИЗГОРЕН, продължаваш 
на 480. 
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Ако имаш само един от двата кода, но си се справила 
и с двата стратоскафа, мини на 473. 

Независимо дали имаш или нямаш такъв код, но има 
поне един действащ стратоскаф, отиваш на 491. 

А ако нямаш кодове, но не са останали и стратоскафи, 
отиваш на 497. 


470. 

Оставяш двигателя на сухия док. 

За твое недоволство, лилсва не само кораб, към който 
да го скачиш - нямаш също и инструменти за извършване 
на тази дейност. 

Върни се на картата, кодировката ти не се променя. 


471. 

Дистанционните датчици не могат да ти помогнат в 
случая, плюс че не се и намират на борда на влекача. 
Върни се в дневника. 


472. 

За съжаление, в хакерския наръчник няма нищо по 
въпроса за това как се отварят обикновени ключалки. 
Върни се в дневника. 


473. 

Макар и понесъл тежки щети, корабът ти все още е в 
състояние да се движи и успяваш да го изтеглиш в 
открития космос. Поне пиратите повече няма да са в 
състояние да помръднат, освен ако не са способни да 
си сглобят от нищото звезден кораб (спокойно, не са!). 

Продължаваш на 379. 


474. 

- Специалитет на Кал Тайрън - казва Ласло, когато те 
изслушва. - Той я монтира и двигателят е точно за 
„Скиталеца“ му, само че нали... 

- Къде е ключът? 

- А, ключ! Вземи едни клещи от рафта с дребните 
инструменти и просто разбий ключалката! - Ласло 
сбръчква нос. - Ключ! Префърцунена госпожица! - и 
изключва връзката. 


< 12 


Новата ти кодировка за Мехура е 486. Тази за Яхтклуба 
става 190. 


475. 

С последни издихания корабът ти се добира до 
ремонтната работилница. 

Мъдър избор. Ако: 

- последната ти записана преди военните действия 
кодировка е била 45 или 76, продължаваш на 483. 

В противен случай нямаш особен избор, освен да 
почакаш някой да ти се притече на помощ на 431. 


476. 

Едва успяваш да кацнеш на Яхтклуба. Корабът ти 
повече няма да е в състояние да лети, за съжаление... 

Сега, ако беше с влекача, минаваш директно на 431. 

Ако беше с „Тройна звезда“, можеш да продължиш 
на 501. 


477. 

Рудникът е пуст и празен. 

Не откриваш нищо интересно. което да си 
заслужаваше разходката дотук. 

Ако „Тройна звезда“ евентуално е тук, можеш да се 
прекачиш на нея. 

Върни се на картата. 


478. 

Правилата за изпращане на съобщение (ако си на 
борда на „Тройна звезда“, не забравяй!) се намират на 
248. Макар че - след като се справи с пиратите - за какъв 
дявол ще викаш помощ? 

След като приключиш, върни се в дневника. 


479. 

Кацаш с огромно усилие - и това е последното място, 
до което разбитият ти кораб можеше да те докара. Вече 
и за вторични суровини не става... така че няма как да 
напуснеш твърде нелуксозния „Крокодил“. 

Продължаваш на 431. 


Поп 


480. 

Ударът, понесен от кораба ти, е много тежък, но 
„возилото“ все пак е в състояние да напусне секция 45 и 
да се отдалечи на безопасно разстояние. Където и 
окончателно сдава багажа и се превръща в още един 
обездвижен сателит на Шарен Свят. 

Ако имаш който и да е от четирите кода - 10, 20, 24, 27 
- продължаваш на 493. 

В противен случай, ако си с влекача, мини на 
СИТУАЦИЯ 11, а ако си с „Тройна звезда“ - на 431. 


481. 

С много внимание нагласяш яхтата на сухия док. 

За твое недоволство, нямаш нито двигател за нея, нито 
инструменти, с които да я поправиш. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


482. 

Тук просто няма нищо интересно за настоящата ти 
дейност. 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


483. 

За щастие, положението не е чак толкова страшно. С 
помощта на инструментите и роботите успяваш да 
поправиш горе-долу кораба и той отново е годен да лети... 
поне известно време. 

Продължаваш на 295. 


484. 

В момента не можеш да сглобяваш субрадиото, да не 
говорим, че то не се намира на борда на влекача. Върни 
се в дневника. 


485. 

Напразно блъскаш по прозрачната стена - тя се оказва 
или нечуплива, или толкова твърда, че никоя техника за 
чупене на тухли с гола ръка или крак не й приляга. 

Върни се в дневника. 


486. 
Ласло този път дори не благоволява да ти отговори. 
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Какво ли е намислил? 
Върни се на картата, след като не успяваш да се 
добереш до него. Кодировката не се променя. 


487. 

Възползвайки се от уменията си на първокласен 
компютърен мозък, Фиаско успява да задвижи „Тройна 
звезда" с помощта на самия себе си, ако е на борда (или 
на остатъците от транснет-връзките в системата, ако е в 
яхтклуба) и след примерно половин час куриерският ти 
кораб се появява на екраните! Спасена си! 

Мини на 448. 


488. 

За твой късмет, кацаш тъкмо навреме - минута след 
това системите на кораба ти окончателно блокират и той 
вече и за вторични суровини не става. 

За нещастие обаче нямаш с какво да напуснеш 
„Палмата“! 

Тъй че се налага да се излежаваш в солариума, да 
хващаш тен и да чакаш нещо да се случи... 

Мини на 431. 


489. 

На секция 45 няма абсолютно нищо интересно за теб, 
тъй че нямаше смисъл да се разхождаш дотук. 

Впрочем, ако случайно пиратският кораб е все още 
тук, ти имаш контрол над компютърния му мозък и ти се 
иска да пробваш езда в магнитните му захвати, мини на 
510. 

Иначе се връщаш на картата, кодировката не се 
променя. 


490. 

С тази връзка ключове точно в момента с нищо не 
можеш да си помогнеш. 

Върни се в дневника. 


491. 
За нещастие, повреден е не само пиратският кораб - 
твоят също не е в състояние да помръдне. 


Бери та 


Което решава съдбата ти, защото един пиратски 
стратоскаф стремително се спуска към теб и ето те на, в 
плен. 

Тъй като начинът, по който ти изтръгват драйвовете 
не е подходящ за лица под 18 годишна възраст, няма да 
го описвам на хартия с подробности. 

Просто ИГРАТА ПРИКЛЮЧВА ТУК. 


492. 

Полагаш кошмарни усилия да се скачиш с танкера - 
и тъкмо навреме, защото корабът ти най-сетне издъхва. 
За щастие, тук имаш > удобства и работещи 
животообезпечаващи системи. За нещастие, няма къде 
да мърдаш от танкера и се налага да чакаш да те спасят. 

Продължаваш на 431. 


493. 

Прибави към изтеклото време толкова часа, колкото 
е кодът, довел те тук. 

За твое щастие, точно когато съвсем започваш да се 
отчайваш, с гръм и трясък пристигат полицейските кораби. 
Не, че е останало какво толкова да се върши из системата 
- пиратите са обезвредени и ченгетата могат да си ги 
приберат, - но поне корабът ти е закачен на буксир и 
изтеглен до базата на полицията, където пък за щастие 
има кантора на „ЛДК“ и благодарение на това след още 7 
часа най-сетне си на път към крайната цел на курса си... 

Мини на 500. 


494. 

Проблемът е в това, че не можеш да извлачиш яхтата 
никъде с настоящия си кораб. Трябва ти влекач. Тъй че 
се върни на картата и се прекачи на него. 

КОМЕНТАР: Ако случайно си успяла да го съсипеш 
безнадеждно, играта просто свършва дотук и толкова. 
Жалко, нали? Ама тъй е, да си внимавала. 


495. 

Свързваш се с Дасло и му изказваш всичко лошо, 
което мислиш за поведението му по време на пиратското 
нападение. 


КК ЗЕ С ЗЛНИИИ 2: 


- Ако беше в моето положение, и ти щеше да реагираш 
така! - изръмжава той сломен. - Джема... 

- Няма Джема! - прекъсваш го ядосано. 

- Добре де, добре. Важното е, че всичко мина, нали? 

От тази гледна точка е прав. 

Сега внимание. Ако смяташ, че имаш нужда от помощ 
за довършването на играта, можеш да го питаш за 
прозрачната стена в яхтклуба (474). 

Ако си убедена, че и сама ще се справиш с 
положението, се връщаш на картата. Новата ти кодировка 
за Мехура става 499. 


496. 

фиаско е в състояние да ти помогне само при условие, 
че се намира в яхтклуба или на борда на „Тройна звезда“ 
(т.е. не си го използвала до момента). 

Ако това е така, продължаваш на 487. 

В противен случай се връщаш в дневника. 


497. 

За щастие, освен късмет имаш и бърза реакция - 
успяваш да отдръпнеш доста смачкания си кораб достатъчно 
бързо, за да не го засегне най-лошата ударна вълна. 

Е, наистина може да се твърди, че пиратите повече 
няма да са в състояние да те обезпокояват, освен ако не 
са способни да хвърчат с голи ръце из планетната система 
(спокойно, не са!). 

Продължаваш на 295. 


498. 

С много внимание нагласяш яхтата на сухия док. Е, 
сега ти остава да си намериш само двигател за нея и ще 
можеш най-сетне да се махнеш от Шарен Свят! 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


499. 

Ласло ти се ухилва от екрана: 

- Все пак ти дотрябва помощ, а? 

- Да и минаваш на 474. 

- Не и се връщаш на картата, кодировката не се 
променя. 
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500. 

Пресметни колко време е минало от началото на 
приключението ти. 

Ако е 40 часа или по-малко, минаваш на 507. 

Ако е повече от 40 часа, иди на 461. 


501. 

КОМЕНТАР НА АВТОРА: Попадането ти тук е сериозен 
провал - и то в края на играта. Но, от мен да мине, ако 
помниш къде си оставила влекача, можеш да използваш 
някой случайно оцелял на яхтклуба скайсърф, за да 
стигнеш дотам и да се прекачиш на другия кораб. Това ти 
отнема 6 часа (наказателен бонус). 

Продължаваш на картата. 

Естествено, ако не помниш къде е влекачът или се 
окаже, че няма начин да се добереш до него, играта 
ПРИКЛЮЧВА. 


502. 

Сега вече на яхтклуба не откриваш наистина нищичко 
полезно! 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


503. 

Ако наистина смяташ, че ще е разумно да стреляш с 
лазер-бластерен пистолет по прозрачната стена, 
незабавно продължаваш на 468. 

В противен случай се връщаш в дневника. 


504. 

Наистина успяваш - браво на теб, конструктивна мисъл 
и добра игра! 

Само какво е изумлението на полицията на Сутрешен 
чай, когато в небето изниква огромният пиратски кораб и 
им предаваш бандата в „опакован вид“ 

Естествено, местните ченгета те разпитват до 
посиняване, но в крайна сютетка ти обещават медал за 
храброст - тъй де. 

За щастие, на Сутрешен чай има кантора на „ЛДК“, 
благодарение на която получаваш новичък куриерски 
кораб и най-сетне можеш да се насочиш към 
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изпълнението на пряката си задача. 
Прибави си още 8 часа и премини на 500. 


| 505. 
| Въпреки всичките ти усилия, прозрачната стена си 
остава заключена. 

Налага се да се върнеш на картата и да потърсиш 
| няколко ключа, ако ме разбираш какво искам да кажа! 


506. 

Можеш да погостуваш задочно на Кал Тайрън, ако 
желаеш, но от имението му нищо повече не можеш да 
изнесеш. Тъй че се върни на картата, кодировката не се 
променя. 


507. 

Защитните системи на Тъмна Вода те прихващат почти 
веднага, след като излизаш от последния си скок. 

- Съншайн Джемини - докладваш с огромно 
| облекчение - куриер на ЛДК. 

След кратка проверка на личния ти индекс, системата 
те допуска да влезеш в гравитационния кладенец и още 
два часа по-късно най-сетне се приземяваш на Тъмна Вода. 

Е Налага се дори да поизчакаш малко в кантората, докато 
клиентът-приемник пристигне. 

След което процедурата, с която настоящото 
приключение започна, се повтаря: 

Влизаш в кабинката, включваш жаковете към 
секретния си драйв, клиентът се настанява от другата 
страна на непрозрачната стена, подава правилната 
парола, изтегля пратката си от главата ти и си заминава... 

Напускаш Тъмна вода с цели пет милиона (премия за 
риска!) по-богата и с чиста съвест можеш да преминеш на... 

ЕПИЛОГ, ако си напуснала Шарен Свят с яхтата на 
Кал Тпирън, както е според най-добрия вариант. 

1, ако не си се добрала до най-трудния по сценарий, 
но и наи пълноценен край. 


508. 
Датчиците вече изиграха ролята си в тази игра (дори 
и да но си ги използвала, просто си пропуснала нужното 
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разклонение). Тъй че можеш и да не прибягваш повече 
до тях. Върни се в дневника. 


509. 

Поставяш двигателя на сухия док. Сега вече ти трябва 
само яхта и ще можеш най-сетне да се махнеш от Шарен 
Свят! Пю, какво удоволствие! 

Върни се на картата, кодировката не се променя. 


510. 

За извършването на този подвиг няма да те пращам в 
ситуация. Просто събери епизодите за СИТУАЦИЯ 4 на 
предметите от дневника под номера 1, 2, 6, Ви 11 
(независимо дали случайно не си ги губила по време на 
играта и не си ги използвала за нещо друго в конкретния 
момент). В СИТУАЦИЯ 6 имаш посочен избор за 
сглобяване на предмет под номер 9. От горния сбор извади 
този епизод, където сглобяваш предмета. След това 
премини на получения по този начин номер на епизод. 

Много ясно, че ако нямаш някой от предметите 1, 2, б, 
8, ди ПН, се налага да сметнеш системата за разчистена 
и да оставиш пиратите обездвижени, като ти самата 
продължиш на 295. 


511. 
Туристическият комплект просто няма как да ти 
помогне в случая. Върни се в дневника. 


ЕПИЛОГ 


МИНЬОРСКА СИСТЕМА ОБЛАЧЕН ХОРИЗОНТ, 17.20 
ЦЕНТРАЛНО-ГАЛАКТИЧЕСКО 

Единственото заведение на базата „Флора“, 
комбиниран ресторант-кръчма, изобрететелно наречен 
„Буца руда“, беше просто голямо товарно хале, снабдено 
с ниски олющени маси и завинтени за пода столове. Барът, 
дълъг кажи-речи петдесетина метра, се беше проснал, крив 
като побъркана змия, от единия до другия край на халето. 
„Буцата“ се пръскаше по шевовете от посетители. 

Още когато двамата се появиха на входа, разговорите 
в заведението стихнаха. Несигурната тишина продължи 
почти докато Кал стигне до бара, а Джема прекоси 
помещението до половината. После някой от миньорите 
въпросително промърмори: 

- Туй не е ли Спейс Тайрън? 

- Разкриха ни! - изръмжа Кал и махна на бармана - 
Пиене за всички, мой човек! 

През следващия половин час все едно адът се беше 
преместил в „Буцата“. Тълпата заплашваше да ги смачка 
- всеки искаше да се добере до шампиона, да му стисне 
ръката, да навре парче хартия за автограф, да... Слава 
богу, най-сетне желаещите се изчерпиха и Спейс изтощен 
се просна на едно от високите столчета край бара. 

- Обикновено тук е празно - дружески промърмори 
барманът... - Какво ще пиете? 

- „Влачена...“, ако имаш! Щом е празно, защо днес 
игла да хвърлиш, няма къде да падне? 

- Тия са от новата смяна миньори - барманът им връчи 
препълнени чаши. - Пристигнаха малко преди вас тази 
сутрин. След три дни ще ги развозят по обектите и ще 
върнаг старите... 

Джома вдигна учтиво вежди, макар всъщност 
работата на миньорите въобще да не я интересуваше: 

- И нащо ще киснат три дена тук? 

- Мноо просто! - Барманът се ухили до уши. - 
Официинно чакат рейсовия планетолет. Неофициално, 
пият на кродит и харчат срещу бъдещите си заплати. На 
долнога ниво има и казино... Докато се усетят, обираме 


сбрнана аба 


ги до шушка. После хем бачкат до посиняване, хем 
паричките остават в системата... 

- Значи просто подбрахме кофти място за срещата! - 
Кал се обърна към Джема и й се усмихна. - Какво да се 4 
прави, славата често е болезнена! 

Тя кимна и отпи от питието си, но устата и беше 
пресъхнала. Господи, та Съни Джемини - една мижава 
куриерка на ЛДК! - седеше и си пиеше „Влачена“ със 
самия Тайрън, просто ей-тъй... заради една яхта и 
изоставеното му имение! 

- И все пак се чудя - шампионът я стрелна с избеляло- 
сините си очи - искам да кажа, пиратите са в затвора, 
пратката е доставена, всичко е наред... само че за какво 
беше цялото преследване? 

- Честно ли да ти кажа? - Джема се засмя. - Ни най- 
малка представа си нямам! Нали знаеш, че засекретеният 
драйв затова е" секретен, защото информацията в него е 
с парола и... 

- Това честно ли е? - престорено се изуми той. 

Вместо отговор тя извади от джоба си една малка 
холограма и му я показа. 

На размазан фон беше поставена най-красивата | 
звездна яхта, която Спейс някога беше виждал - 1 

| 


прекрасна като жена, нежна като небето и (вероятно) 
бърза като светкавица. Отдолу, с дребни буквички, беше : 
изписано „Симпли спейс клас 12-а2.0 ЕКСП. МОДЕЛ“. ! 

- Господи! - Калтън Тайрън едва успя да си поеме дъх. 
- Искаш да кажеш, че това... това... плановете за нея... 

Джема се усмихна загадъчно: 

- Нищо такова не искам да кажа! - И отново отпи от 
питието си. 

Понякога си задаваше въпроса какво има в главата й. 
Три милиона звездачки - след като си плати данъците и 
разходите за кораба - доста потискаха желанието й да си 
задава въпроси, но... е, понякога просто не издържаше. А 
когато носиш драйв в главата си и имаш достатъчно хакерски 
умения, винаги ще намериш начин да разчетеш поне нещичко 
от останалите по клъстерите „призрачни следи“. Тъй де, за 
какъв дявол му е иначе на човек да се киборгизира? 
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И тъй, 
лобре дошъл 
е първата книга-игра 
с главен герой жена 
Ти си Джема, куриер 
в ПДК Падаш си 
мапко киборг, имаш 
вграден компютър в 
черепа и основното 
| ти занятие е ла 
хвъркаш насам 
натам из Космоса, 
разнасяйки ценни данни в засекретения си драйв 
В конкретния случай разполагаш с 48 часа да се 
добереш до Тъмна вода. Близко до ума е и идеята, 
че някой (може би) ще се опита да те преспедва 
Действието се води в бъдешето и то в онова 
същото време, където си играп 
„Ледено безмълвие“, „Окото на бога 
и „Лейн и Браит“ 


Разбира се в Цивипизования космос и 

Периферията животът не е идиличен. Има пирати 

и престъпници, промишлен шпионаж, опасности и 

всякакви най-коварни ужасии. Прелстои ти да се 

сблъскаш с тях, и да оцепееш и да победиш, ипи 
да загинеш, в това космическо криминапе 


рЛ 


. 


Цена 2,60 ле 


